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СЛОВО РЕДАКТОРА 


Всем привет! 


тот номер мы делали в самый разгар чемпионата мира по фут- 
болу. Команды России на турнире не было, так что журнал бо- 
лел за Украину; поначалу это спортсменам из братской респуб- 
лики даже помогало, но затем вся редакция отправилась играть 
в Kingdom Hearts 2, отвлеклась от трансляции матча, и этим шансом тут 
же воспользовались итальянцы! 
Тема номера — рецензия на масштабную action/RPG в духе Diablo. К ней 
прилагается любопытный спецматериал о влиянии античной культуры 
на игровую индустрию. К слову, в следующем выпуске «Страны Игр» 
вас ждет большой материал о другом «древнегреческом» проекте — бое- 
вике God of War 2 для Р$2. 
Как мы и обещали две недели назад, в этом номере запущены две но- 
вые рубрики. Первая посвящена ММО-играм. Ищите в ней свежие новос- 
ти о лучших MMORPG, а в дальнейшем - и тесты новых вещей, и советы 
по уже зарекомендовавшим себя проектам. Вторая предназначена для 
тех геймеров, кто увлекается чтением книг и походами в кинотеатры. Пи- 
лотный материал посвящен творчеству печально известного режиссера 
Уве Болла. Если вам казалось, что хуже The House of the Dead и Alone т 
the Dark ничего быть не может, трепещите - в этом году выходит экрани- 
зация Dungeon Siege! 
На этом совершенствование «СИ» He завершится — у Hac кипит работа 
над другими дополнительными рубриками. А арт-директор обещает к 
сентябрю полностью обновить дизайн всего журнала. 
Поклонников культуры Страны восходящего солнца в номере ждет пара 
приятных сюрпризов. О симуляторах электричек Densha de Go Bam рас- 
скажет наш главный японовед Валерий Корнеев. Художники и дизайне- 
ры игр Страны восходящего солнца и примкнувшей к ней Кореи — тема 
статьи Натальи Одинцовой. Фанатам РС-игр рекомендую обратить вни- 
мание на репортаж о поездке в екатеринбургскую студию Тагдет, к соз- 
дателям «Магии войны». Наконец, в этом номере мы впервые публику- 
ем сразу четыре авторские колонки. Опросы читателей показали, что 
рубрика пользуется огромной популярностью. А раз так — отчего же не 
расширить ее? 
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С помощью списка игр 
в номере вы легко мо- 
жете найти проекты для 
интересующей вас плат- 
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главных героев погту- № 
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ОСОБЕННОСТИ: 
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НОВОСТИ | войны игРОВЫХ ПЛАТФОРМ 
100 МИЛЛИОНОВ PLAYSTATION 3 


> Кен Кутараги уверен, что новая консоль 
Sony повторит успех PlayStation 2 и PS one. 


сли вы думали, что самые забавные со- 
Е бытия, связанные с компанией Sony, 
происходят на разных модных выставках, то 
вы ошиблись. Веселее всего на регулярных 
собраниях акционеров, где руководство пы- 
тается втолковать людям, почему расходы 
компании растут, а акции дешевеют. Не ста- 
ла исключением и недавняя встреча: Говард 
Стрингер объявил, что в скором будущем 
Зопу достигнет поставленных целей, удвоит 
валовой доход и сделает всех присутствую- 
щих богаче Билла Гейтса. Присутствующие 
почему-то не верили и задавали провокаци- 
онные вопросы, вроде: «Почему, когда я ку- 
пил ваши акции, они стоили 14 тысяч йен, а 
сейчас стоят лишь 5 тысяч?» — чем немало 
смущали Говарда. 
Но нас, конечно, интересуют не заботы дер- 
жателей ценных бумаг, а планы Sony относи- 
тельно PlayStation 3. Планы таковы: новая 
консоль должна повторить успех своих пред- 
шественниц и разойтись в количестве ста 
миллионов копий. Об этом поведал акционе- 
рам не кто-нибудь, а сам Кен Кутараги. 
Аналитики тем временем предрекают, что по- 
началу PlayStation 3 будет сильно проигры- 
вать конкурентам из-за чересчур высокой це- 
ны и слабого интереса публики к Blu-Ray и 
НОТУ. Но через пару лет, когда новые техно- 
логии приживутся, продажи наверняка рванут 
вверх. А вот дотянут ли они до планки в сто 
миллионов консолей, покажет время. ш 


ВСЕ-ТАКИ ПРИСТАВКА 


Суд не признал PlayStation 2 компьютером, что очень 
разочаровало компанию Sony. 


ноголетняя судебная тяжба, в ходе которой компания Sony пыталась доказать су- 

ду, что игровая система PlayStation 2 является компьютером, наконец-то заверши- 
лась. И завершилась она не в пользу Sony: по мнению суда, приставку к когорте ПК 
причислить никак нельзя. 
Казалось бы, мелочь, но руководство Зопу решением вряд ли довольно. Дело в том, 
что с 2001 по 2004 год на территории Европы взимались пошлины за ввоз игровых кон- 
солей, в то время как при поставке компьютеров раскошеливаться не требовалось. 
Именно поэтому Sony и пыталась доказать счетно-вычислительную природу PlayStation 
2: в случае победы компания могла бы вернуть 50 миллионов евро, которые выложила 
за переброску приставки в наш регион. м 
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ОПЕРАЦИОННАЯ 
СИСТЕМА WINDOWS 
Vista будет оснащена 
DirectX 10, сообщает 
The Inquirer. В Windows 
ХР этот пакет отсут- 
ствует, так что вывод 
напрашивается простой, 
хоть и не очень прият- 
ный: кому захочется 
насладиться самыми 
свежими и продвинуты- 
ми с технической точки 
зрения играми (Crysis, 
например), придется 
потратиться на новую 
OC от Microsoft. 


СОТРУДНИК KOM- 
ПАНИИ MICROSOFT 
Мэтт Ли в одном из 
своих интервью сооб- 
щил, что ключевым 
рынком в войне консо- 
лей нового поколения 
станет вовсе не Япония, 
а Европа. Мэтт считает 
Страну восходящего 
солнца значимым, но не 
основным для индуст- 
рии регионом. Любо- 
пытное заявление, OCO- 
бенно если вспомнить, 
как Microsoft уже пол- 
года безуспешно пыта- 
ется продать японцам 
свою приставку. 


ПРЕДСТАВИТЕЛИ 
КОМПАНИИ SONY 
уверяют: PlayStation 3 
не окажется слабее в 
техническом плане, чем 
предполагалось. Заяв- 
ление было вызвано 
появившимися на прос- 
торах Интернета сооб- 
щениями, что Зопу не 
может запихать все 
«железо» в PS3 так, 
чтобы приставка не пе- 
регревалась. 


ЧУДОВИЩНОЕ И 
ЦИНИЧНОЕ преступ- 
ление было совершено 
в июне нынешнего года 
на территории Гонкон- 
га: неизвестные подон- 
ки похитили парию бе- 
лых DS Lite, предназна- 
чавшихся для европейс- 
кого региона. По сло- 
вам представителей 
Nintendo, несмотря на 
потерю, они сделают 
все возможное, чтобы 
геймеры не ощутили 
нехватки консолей пос- 
ле начала продаж. 


MICROSOFT ХОЧЕТ 
КУСОК «ЯБЛОКА» 


Многочисленным аналитикам, знатокам иг- 
ровой индустрии и просто любителям инте- 
ресных слухов до сих пор не дает покоя 
идея портативной игровой системы от 
Microsoft. Пока все эти люди сочиняют нево- 
образимые байки на тему «как Билл Гейтс 
убьет PSP», New York Post и Reuters в один 
голос уверяют, что Microsoft и впрямь гото- 
вит нечто карманное, хоть и не приставку: 
знаменитый Робби Бах со товарищи заняты 
созданием портативного плеера, который — 
ни много ни мало — сведет в могилу попу- 
лярный ныне iPod компании Apple. 
Впрочем, еще недавно представители кор- 
порации заявляли, что аналогичный Пипез 
сервис для распространения музыки прек- 
расно вписался бы в службу Xbox Live. 
Похоже, компания Билла Гейтса всерьез 
подумывает вторгнуться на музыкальный 
рынок, но без официального анонса рас- 
суждения о плеерах и консолях так и ос- 
таются слухами. ш 


ТРЯСУЩИЙСЯ 
NEXT-GEN 


Прославившаяся своей любовью к су- 
дебным искам компания Immersion офи- 
циально представила технологию вибра- 
ции TouchSense специально для консо- 
лей нового поколения. Как сообщают 
представители Immersion, next-gen виб- 
рация обогатилась массой различных 
эффектов, и список игровых ситуаций, в 
которых она может пригодиться, замет- 
но расширился. 

В Immersion особо отмечают, что 
TouchSense прекрасно уживается с тех- 
нологией отслеживания движений гейм- 
пада, а значит, соответствует запросам 
как Nintendo, так и Sony. Интересно было 
бы послушать, что думают представители 
второй компании, ведь исчезновение виб- 
рации из геймпада PlayStation 3 в Sony 
объяснили как раз несовместимостью с 
работой встроенных гироскопов. ш 


0$ ХВАТИТ НА ВСЕХ! 


Хотя DS Lite победно шествует по планете, в 
Nintendo не собираются прекращать произ- 
водство оригинальной DS. Выпуск «боль- 
ших» двухэкранников продолжится, пока на 
них будет спрос у геймеров, а он все еще 
есть. К тому же, оригинальная 0$ очаровы- 
вает представительниц прекрасного пола ро- 
зовой расцветкой, которой нет у DS Lite. m 


Ti, 


БУДУЩЕЕ - ЭТО CELL 


Г Кен Кутараги рассказал о планах Sony 
касательно процессора Cell. 


резидент Sony, Кен Кутараги, в одном из интервью вновь поведал 
П народу о планах по захвату мирового господства с помощью быто- 
вой техники, нашпигованной различными версиями процессора Cell. В 
то же время Кен отметил, что на пути компьютеризации телевизоров, 
кофеварок и холодильников Sony наверняка столкнется с трудностями, 
так как сторонников разумных тостеров пока маловато. Но самое глав- 
ное в интервью Кутараги — это сообщение о возможном снижении стои- 
мости производства процессора. Уже в 2007 году компания намерена 
наладить выпуск версий чипа по 65-нанометровой технологии, что долж- 
но благотворно сказаться на его стоимости. Учитывая, как испугала ос- 
новную массу геймеров стоимость PlayStation 3, сердцем которой и ста- 
нет пресловутый Cell, снижение затрат на производство приставки, а 
вместе с ним и падение ее стоимости пришлось бы весьма кстати. m 


О WIONTE 
Lies 


GTA HE ВАЖНА ДЛЯ SONY 


> Джек Треттон не считает, что Microsoft добилась такого уж большого 
успеха, уговорив разработчиков выпустить GTA4 сразу на PS3 и X360. 


ыступление Sony на минувшей добирались до Xbox. Отказ от тра- 

ЕЗ многие аналитики и предста- диции в корпорации Microsoft посчи- 
вители индустрии сочли более чем тали большим успехом и одновре- 
неудачным: слишком уж публику на- — менно ударом no Sony, но Треттон 
пугала цена на новую консоль ком- уверен, что присутствие новой нет- 
пании. Но создатели PlayStation 3 ленки Rockstar Ha Xbox 360 ничуть 
изо всех сил стараются сохранить не помешает его компании продать > 
хорошую мину при плохой игре: невообразимое количество PS3 и . hy ' es ee Sine ра 
представитель американского отде- = заткнуть за пояс конкурентов. м 
ления Sony, Джек Треттон, сообща- 
ет, что в компании резуль- 
татами выставки вполне 
удовлетворены. 
Вдобавок, по словам Дже- 
ка, Зопу, в общем-то, нап- 
левать, что четвертая часть 
сериала Grand Theft Auto 
будет выпущена одновре- 
менно Ha PlayStation 3 и 
Xbox 360. Ранее представи- 
тельницы знаменитой се- 
рии выходили первым де- 
лом на PlayStation 2 и лишь рая Si oe ae eee oe ее ая би и и 
спустя несколько месяцев ; 


[| АНОНСЫ ИГР 


CIPHER COMPLEX 


> Горячие техасские парни из Edge of Reality 


рассказывают о новом проекте. 


ехасская команда разработчиков Edge of Reality, 

ранее не проявлявшая особого интереса к паль- 
бе и шпионским штучкам, анонсировала новый про- 
ект для PlayStation 3 и Xbox 360, и он, не поверите, 


относится к категории «военных» игр. 


Cipher Complex расскажет историю американского сек- 
ретного агента, который должен проникнуть в стан неко- 
его непонятного врага и выяснить, с какого это перепугу 
ценный американский спутник вдруг сошел с орбиты. 
Разработчики уже успели наобещать фанатам бое- 
виков с три короба, особо упирая на «новые стили 
геймплея и способы подачи сюжета». «Концепция и 
механика Cipher Complex зрели в наших умах долгие 
годы, и сейчас мы начинаем воплощать мечты в ре- 
альность», — сообщают представители Edge of 
Reality. Сие воплощение должно появиться на при- 


лавках магазинов в 2007 году. = 


ГОВОРИТ КОДЗИ ИГАРАСИ 


Продюсер Castlevania о консол 
своем очередном проекте. 


родюсер сериала СазНеуата Кодзи 

Игараси поделился с публикой оцен- 
кой рынка консолей. По его мнению, но- 
вая игровая система Sony все-таки до- 
роговата, а корпорации Microsoft вряд ли 
что-то светит на рынке Страны восходя- 


нового поколения и 


щего солнца, если только она не угово- 
рит японских разработчиков выпустить 
для Xbox 360 Final Fantasy, Dragon Quest 
или Metal Gear. 

Что касается новой части Castlevania, 
Portrait of Ruin для Nintendo DS, то в ней, 
вполне вероятно, будет многопользова- 
тельский режим. Кодзи пока не спешит с 
окончательными заявлениями (работа над 
мультиплеером еще не началась), но за- 
мыслы дополнительных миссий для про- 
хождения вдвоем у него есть. 

Также Игараси-сан признал, что идея рисо- 
вания рун на тактильном экране, которая ис- 
пользовалась в Castlevania: Dawn of Sorrow, 
была не слишком удачной (и это воистину 
так!). Видимо, в Portrait of Ruin Hac избавят 
от необходимости в спешке чертить на экра- 
не сложные геометрические фигуры. = 


МАРИО ДАЛ ЖАРУ 


> New Super Mario Bros. удачно стартовала 
в Японии и заодно улучшила продажи DS Lite. 


омпания Nintendo снова на личном 


примере показывает конкурентам, 
что вовсе не могучее «железо», а игры 
делают консоли популярными. На этот 
раз демонстрация мощи «Большой №» 
пришлась на 25 мая, когда в японские 
магазины завезли первую партию 
картриджей New Super Mario Bros. для 
Nintendo DS. Всенародная любовь к 
усатому водопроводчику проявилась 
со страшной силой: японцы незамед- 
лительно осадили торговые точки и за 
две недели расхватали 1.2 миллиона 


копий игры. В придачу к ним за тот же 
период с прилавков бесследно исчез- 
ли 420 тысяч экземпляров DS Lite, что 
дало Nintendo очередной повод пока- 
зать пару неприличных жестов в сто- 
рону Sony и ee PlayStation Portable. 
Американский запуск New Super Mario 
Bros., который пришелся Ha 15 мая, 
хоть и не был столь сногсшибатель- 
ным, но все равно заслуживает эпитета 
«успешный»: обитатели Северной Аме- 
рики за первый месяц купили нового 
Марио пятьсот тысяч раз. m 
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ПРОЕКТ FIELD OPS 
от студии Digital Reality 
не выйдет в ноябре ны- 
нешнего года, как пла- 
нировалось ранее. Раз- 
работчики решили 
взять дополнительное 
время на полировку се- 
тевой части, и теперь 
игру стоит ждать не 
раньше первого кварта- 
ла 2007 года. 


MICROSOFT ВЫ- 
ПУСТИЛА очередной 
апдейт для Xbox 360, 
позволяющий запустить 
на этой приставке ряд 
игр для Xbox. В числе 
счастливчиков, сумев- 
ШИХ «подружиться» с 
X360, оказались Silent 
Hill 4: The Room, Star 
Wars: Battlefront, Doom 
3, Dreamfall: The 
Longest Journey и еще 
семнадцать проектов. 


БРАУЗЕР OPERA 
0$ поступит в продажу 
на территории Японии 
24 июля нынешнего го- 
да, сообщает компания 
Nintendo. Дата выпуска 
европейской версии 
программы пока не 
объявлена. Но по нео- 
фициальным каналам 
разнеслась весть, что 
Орега 0$ поступит в 
наш регион до конца 
нынешнего года. 


IGNITION ИЗДАСТ 
на территории Европы 
игру Blade Dancer: 
Lineage of Light ana 
консоли PlayStation 
Portable. Эта RPG с noe- 
динками в реальном 
времени поступит в 
продажу осенью. 


Все знают, что на свете вечны лишь две 
вещи: ненависть Джека Томпсона к видео- 
играм и сериал Need for Speed. И если о 
первом сегодня ни слова, то второй вновь 
подтвердил свою бессмертность: изда- 
тельство Electronic Arts анонсировало игру 
под названием Need for Speed: Carbon, ко- 
торая — ха-ха! — должна перевернуть с ног 
на голову весь виртуально-гоночный мир. 
Разрабатывается очередной шедевр в вер- 
сиях для Xbox 360, PlayStation 3, Wii, 
PlayStation 2, Xbox, GameCube, Nintendo DS, 
Game Boy Advance, PlayStation Portable и PC. 
С волнением ждем варианты для мобильных 
телефонов, микроволновых печей, утюгов, 
холодильников и вязаных домашних тапо- 
чек. Явление мультиплатформенных гонок 
народу пройдет в ноябре нынешнего года. 


Всенародно обожаемый герр Болл оконча- 
тельно потерял связь с реальностью. 
Скандально известный режиссер предла- 
гает тем подонкам и негодяям, что крити- 
куют его гениальные фильмы, сойтись с 
ним в бескомпромиссном бою на ринге. 
Без шуток: Уве призывает критиков по- 
боксировать. Более того, фрагменты пое- 
динков создатель фильмов Alone in the 
Dark и BloodRayne намерен использовать 
в своем новом шедевре по мотивам игры 
Postal. Нам в связи с этим очень хочется 
знать ответы на два вопроса. Первый: а 
что будет, если Уве Боллу, попросту гово- 
ря, набьют морду? Второй: свободен ли в 
ближайшее время чемпион мира по боксу 
в супертяжелом весе Николай Валуев? 
Впрочем, выставить против Болла Нико- 
лая, даже если тот писал разгромные ре- 
цензии на фильмы немца (весьма сомни- 
тельно, да), никак не получится. Благора- 
зумный режиссер согласен драться только 
со здоровым мужчиной в весовой катего- 
рии от 63 до 86 килограммов. То 
есть, девочки, легковесы и супертя- 
жи отдыхают. Помимо гнусных пи- 
сак, добрый дядюшка Уве не 
прочь поколотить и двух 
коллег по киноцеху: на 
смертный бой вызыва- 
ются режиссер Квентин 
Тарантино и Роджер Эй- 
вери, которого мы долж- 
ны благодарить за сце- 
нарий фильма Silent НИ. 
Чем так насолили Боллу эти 
два товарища, пресс-служба 
компании Boll-KG благора- 
зумно умалчивает. 


Единая служба поддержки: 8-800-200-0-400. 


новая форма музыки 


Рок. Рэп. Кантри. Джаз. Какую бы музыку Вы 
ни слушали, с новым Samsung YP-F2 Вы всегда 
на пике моды. Этот компактный MP3-nneep 


выглядит как изящное украшение. Где бы 


Вы 


ни оказались, любимая музыка всегда с Вами. 


С YP-F2 это так легко представить. 


mp3.samsung.ru 


Галерея Samsung: г. Москва, ул. Тверская, д. 9/17, стр. 1. www.samsung.ru; mp3.samsung.ru. Товар сертифицирован. 
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НОВОСТИ II анонсы игр 
НЕРЕАЛЬНО ДЕШЕВО 


> Midway наметила выпустить сборник игр серии 
Unreal по бюджетной цене. 


$29.95 за все сразу. Кол- 
лекционерам и любителям 
бородатых игр наверняка 
понравится. ш 


омпания Midway зак- 

лючила с Epic «нере- 
альное» соглашение, по- 
лучив права на распрост- 
ранение ряда проектов по- 
пулярной серии шутеров 
Unreal. Воспользоваться 
открывшимися перспекти- 
вами издательство соби- 
рается уже нынешней 
осенью: именно тогда в 
продажу поступит сборник 
Unreal Anthology. В анто- 
логию войдут Unreal 
(включая дополнение 
Return to Na Pali), Unreal Il: 
The Awakening, Unreal 
Tournament (Game of the 
Year Edition) и Unreal 
Tournament 2004 (Editors 
Choice Edition). Bce atu 


ПОДТЯЖКА ЛИЦА ДЛЯ ЛАРЫ 


Издательство Eidos намерено выпустить обновленную 
версию самой первой части сериала Tomb Raider. 


иконы жанра будут прода- 
ваться в Штатах по весьма 
скромной и, можно даже 
сказать, оптовой цене: 


десятилетней годовщине существова- 

ния Лары Крофт издательство Eidos 
собирается выпустить римейк самой пер- 
вой Tomb Raider. Лара образца 1996 года 
положила начало сериалу, представитель- 


ницы которого к данному моменту разош- 
лись тиражом в 30 миллионов копий. Те- 
перь же она будет отреставрирована и 
выпущена под названием Tomb Raider: 
10th Anniversary Edition. Разработкой игры 
займется студия Crystal Dynamics — Ta са- 
мая, что возродила приключения Лары, 
разработав Tomb Raider: Legend. 
Юбилейное издание выйдет в версиях как 
для персональных компьютеров, так и для 
консолей Sony PlayStation 2 и PlayStation 
Portable. Подробности не сообщаются, не- 
известна пока и дата релиза. Но представ- 
ляющий Eidos Ларри Спаркс уверяет, что 
обновленная Tomb Raider придется по ду- 
ше и старым фанатам, и людям, которые 
по какому-то недоразумению до сих пор не 
влюбились в расхитительницу гробниц. м 


ФЕНИКС РАЙТ УШЕЛ В ОТСТАВКУ? 


al 
= Capcom готовит продолжение Phoenix Wright с 


новым героем в главной роли. 


о информации японского сайта IT Media, компания Capcom гото- 
П вит очередное продолжение сериала Gyakuten Saiban (Phoenix 
Wright) для Nintendo DS, причем на этот раз за права невинных всту- 
пится новый главный герой — начинающий адвокат по имени Хосукэ 
Одороки. Игровая вселенная останется прежней: во время прохожде- 
ния геймеры повстречают и знакомых персонажей. 
Подробностей пока немного, но сообщается, что в новой Gyakuten 
Saiban будет изменен метод работы со стилусом. Релиз игры должен 
состояться в нынешнем году, но точная дата еще не объявлена. Рас- 
считывать ли на англоязычную версию детища Capcom — тоже неясно. 
Впрочем, если учесть феноменальный успех Phoenix Wright: Ace 
Attorney, надежда у нас есть. m 
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ПРЕЗИДЕНТ КОМ- 
ПАНИИ NINTENDO 
Сатору Ивата выразил 
несогласие с принятой 
в игровой индустрии 
ценовой политикой. По 
мнению главы «Боль- 
шой №», каждый проект 
следует оценивать ин- 
дивидуально, а его цена 
должна зависеть от ка- 
чества. Также, считает 
Ивата-сан, необходимо 
отказаться от политики 
снижения цен на старые 
игры, чтобы любовь 
геймеров к экономии не 
вредила спросу на но- 
вые тайтлы и, соответ- 
ственно, росту тиражей. 


ПРЕДСТАВИТЕЛИ 
BETHESDA под пытка- 
ми и буквально за нес- 
колько дней до выхода 
игры Pirates of the 
Caribbean: The Legend of 
Jack Sparrow сознались, 
что великий и совсем 
не ужасный Джонни 
Депп подарил-таки игре 
свой голос. Озвучил он, 
само собой, слегка 
свихнувшегося капита- 
на Джека Воробья, роль 
которого исполнял в 
фильмах серии «Пира- 
ты Карибского моря». 


ТЭЦУЯ МИДЗУГУТИ 
ИЗ Q ENTERTAINMENT 
сообщил, что в компа- 
нии задумываются о 
выпуске новой части 
пазла Lumines на кон- 
соли PlayStation 3. Раз- 
работчики хотели бы 
видеть свое творение 
именно мультиплат- 
форменным, и специ- 
альная версия игры для 
новой консоли Sony 
удачно вписывается в 
их планы. 


SEGA ПООБЕЩАЛА, 
что Virtua Fighter 5 
выйдет 12 июля. Речь 
идет только о Японии и 
аркадных автоматах. На 
других платформах (не 
говоря уже о Европе) 
этот файтинг появится 
гораздо позже. 


GAMEARTS ГОТО- 
ВИТ шутер под наз- 
ванием Project Sylph 
Эксклюзивно ДЛЯ 
Xbox 360. 


SOUL CALIBUR IV 


Дайсуке Утияма из компании Namco 
Bandai, известный, прежде всего, работой 
над играми сериала Dragon Ball 7, пробол- 
тался, что четвертая часть файтинга Soul 
Calibur не за горами. Буквально Утияма-сан 
сказал следующее: «Мне приятно видеть, 
как команды разработчиков Tekken и Soul 
Calibur трудятся над сериалом Dragon Ball 
Z, но сейчас все они немного заняты: CO3- 
дают Tekken 6 и Soul Calibur №». О шестой 
части Tekken мы уже слышали раньше, а 
вот четвертое воплощение Soul Calibur yno- 
мянуто в сочетании с фразой «находится в 
разработке» впервые. К сожалению, ника- 
ких подробностей Утияма-сан не сообщил; 
даже платформы, для которых будет выпу- 
щена игра, он назвать отказался. ш 


МЕЧТЫ ШОПЕНА 


Компания Namco Bandai задумала создать 
игру, главная роль в которой отводится 
знаменитому композитору Шопену. Проект 
под названием Спорт no Yume (или, если 
угодно, Trusty Bell: Chopin’s Dream) разра- 
батывается для консоли Xbox 360. 
Действие игры развернется в мире фанта- 
зий композитора. Замечтавшись, Шопен 
попадет в выдуманный мир, где повстре- 
чает девицу с почти славянским именем 
Polka, у которой сложились весьма не- 
простые отношения с магическими крис- 
таллами. С этого знакомства и завяжется 
история Trusty Bell, которая в лучших тра- 
дициях RPG от Namco Bandai будет насы- 
щена приключениями и сражениями. 
Особая роль будет отведена звуковому 
сопровождению и музыке. Для записи му- 
зыкальных партий приглашен русский пи- 
анист Станислав Бунин, озвучивать одно- 
го из персонажей игры будет японский ак- 
тер Лео Моримото, а композитором игры 
станет Мотои Сакураба, снискавший ува- 
жение и любовь геймеров после работы 
над играми серии Tales of. 

К сожалению, о выпуске Trusty Bell: Chopin’s 
Dream за пределами Страны восходящего 
солнца пока ничего не слышно. ш 
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ГЕЙТСА НА ПЕНСИЮ! | / 


Билл Гейтс намерен отдалиться OT полноцен- 
ного управления корпорацией Microsoft. 


> 


лавный объект колких комментариев со стороны журна- 
ета, пишущих о корпорации Microsoft, один из бога- 
тейших людей планеты и просто гений Билл Гейтс хочет пе- 
редать бразды правления компанией коллегам и заняться 
другими, не менее важными делами. Об этом сам Билл по- 
ведал публике на одной из пресс-конференций в первой по- 
ловине июня. По его словам, в ближайшие два года он про- 
должит работу и поможет преемникам управлять компани- 
ей-гигантом. Также Гейтс отметил, что лидерство Microsoft 


никогда не было таким неоспоримым, как сейчас, и «белая 

полоса» в жизни корпорации продлится еще долго. Из ува- 

жения к великому человеку мы не будем тыкать пальцем в игровую систему Xbox 360, которая, 
несмотря на все старания «неоспоримого лидера», благополучно провалилась в Японии. ш 


REBELLION РАСШИРЯЕТСЯ 


Работавшая над ранними частями сериала Tomb Raider студия 


Core Designs сменила владельца. 


ританская компания Rebellion, руково- 

дству которой не дают покоя мечты о 
лаврах ведущих европейских разработчи- 
ков, перекупила у издательства SCi ко- 
манду и физические активы знаменитой 
студии Core Designs. «Физические акти- 
вы» упоминаются не случайно: дело в 
том, что все права на разработки Соге 
Designs и само это название останутся за 
принадлежащим SCi издательством Eidos. 
Также сообщается, что команда Соге (ко- 


торая вскоре сменит имя) продолжит ра- 
боту над неназванным новым проектом 
для той же Eidos. 

Как говорят представители Rebellion, сот- 
рудничество с создателями сериала Tomb 
Raider укрепит позиции компании на рын- 
ке. Сейчас Rebellion, ранее выпустившая в 
свет такие проекты, Kak Sniper Elite и 
Rogue Trooper, взяла курс на новое поко- 
ление консолей, и бывшие сотрудники 
Соге ей в этом деле помогут. ш 


BITS STUDIOS УХОДИТ 


> 


ританская студия Bits докладывает, 

что ее финансовые дела обстоят не 
просто плохо, а прямо-таки из рук вон. 
Убытки в размере пары миллионов брита- 
нских фунтов вынуждают разработчиков 
сменить профиль. Обжегшись на видеоиг- 
pax по лицензиям, Bits намерена связать 
свою судьбу с онлайновым рынком азарт- 


видеоигры. 
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Разработчикам Constantine окончательно надоели 


ных игр. Впрочем, студия, подарившая ми- 
ру сомнительного качества «шедевры» — 
Constantine и Die Hard: Vendetta, так и не 
занялась проектами для консолей нового 
поколения. Возможно, высокая стоимость 
разработки для современных систем так- 
же повлияла на решение о побеге из игро- 
вой индустрии. м 
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KONAMI ВСЕРЬЕЗ 
взялась за укрепление 
позиций на рынке игр 
для мобильных телефо- 
нов, для чего и приоб- 
pena компанию Blue 
Label Interactive, ранее 
успевшую поработать с 
такими гигантами инду- 
стрии, Kak Electronic 
Arts, Sony Pictures 
Mobile и Disney Mobile 
Studios. 


КОРПОРАЦИЯ 
MICROSOFT сооб- 
щает, что в нынешнем 
году мероприятие X06 
состоится в испанском 
городе Барселона. 
Проходить оно будет в 
период с 27 по 28 сен- 
тября — спустя нес- 
колько дней после 
ежегодной японской 
Tokyo Game Show. На 
X06 Microsoft собира- 
ется рассказать о HO- 
вых проектах для Xbox 
360, Xbox Live и 
Windows. 


РАССУЖДАЯ О нап- 
равлениях развития му- 
зыкальных игр компа- 
нии RedOctane, прези- 
дент Кай Хванг coo6- 
щил, что в next-gen 
разработках не исклю- 
чены многопользова- 
тельские режимы и до- 
полнительно скачивае- 
мое содержимое. Впол- 
не вероятно, речь идет 
не только об играх се- 
рии Guitar Hero, но uo 
новых «героических» 
проектах: сейчас 
RedOctane подумывает 
0 том, что неплохо бы 
начать делать игры о 
музыкальных инстру- 
ментах помимо гитар. 


РУГАТЬ НЕ БУДУТ 


_ 


| 


Европейскому отделению Sony удалось из- 
бежать неприятностей после начала реклам- 
ной кампании консоли PlayStation Portable в 
Великобритании, хотя бдительные англича- 
не успели подать 45 жалоб. Скандал разго- 
релся из-за четырех рекламных плакатов, 
которые в завуалированной форме нахвали- 
вали такие функции PSP, как просмотр фо- 
тографий и видео, игры и брожение по Все- 
мирной Паутине. Кому-то вдруг показалось, 
что подобные призывы на автобусах и сте- 
нах домов развратят детишек, а одному ав- 
тору жалобы просто не понравилось, что 
плакат с рекламой консоли висит неподале- 
Ky от церкви. И все же компетентные экс- 
перты, следящие за корректностью рекла- 
мы, сочли плакаты вполне безобидными и 
разрешили использовать их и впредь. 
Стоит отметить, что рекламный отдел 
Зопу уже не раз оказывался в центре 
больших и маленьких скандалов. Не так 
давно британцев возмутила промо-акция 
PSP, благодаря которой в лондонской 
подземке появились «склоняющие к суи- 
циду» надписи «разбегись и прыгай отсю- 
да», а американцам пришлось не по душе 
неожиданное засилье на стенах рисунков- 
граффити, изображавших детей с PSP. = 


TAKE-TWO ПЛОХО 


GAMES 


Если руководство Take-Two ожидало, что 
после благополучного завершения сканда- 
ла с СТА: San Andreas и «горячим кофе» 
ее беды закончились, то эти чаяния не 
сбылись: цена акций издательства ухнула 
вниз сразу на 18 с небольшим процентов 
после недавней публикации отчета за вто- 
рой финансовый квартал. Напомним, что 
Take-Two зафиксировала убытки в разме- 
ре 50 миллионов долларов, превзошед- 
шие самые мрачные прогнозы. 
Представляющий Take-Two Пол Эйбелер с 
изрядной долей сомнения в голосе сооб- 
щил, что издательство выберется из кризи- 
са ближе к концу текущего финансового го- 
да. Аналитики не столь оптимистичны: ры- 
нок нынче штормит, и несладко приходится 
всем без исключения. Хотя у Take-Two все 
равно дела наладятся: стоит слепить на 
скорую руку еще пару портов римейков сик- 
велов (или сиквелов римейков портов, кому 
какая разница?) СТА, и денежки тут же 
хлынут в казну бурным потоком. м 
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НЕ ЭКСКЛЮЗИВНЫЙ 
ХОККЕЙ 


Национальная Хоккейная Лига выдала лицензии 
> на производство спортивных симуляторов и 
Electronic Arts, и 2K Sports. 


ловещие планы издательства Electronic Arts подмять под 

себя рынок лицензированных спортивных симуляторов с 
треском провалились: американская Национальная Хоккей- 
ная Лига (NHL) подписала многолетние соглашения как с са- 
мой EA, так и с ее конкурентами из 2K Sports, что дает обе- 
им компаниям право на выпуск новых симуляторов хоккея с 
использованием имен реальных игроков и названий команд. 
ЕА изо всех сил стремилась получить эксклюзивные права 
везде, где только можно, и даже смогла отбить у 2K Sports 
самую вкусную часть спортивного рынка — лицензии на соз- 
дание симуляторов американского футбола под брендом 
NFL. «Хоккейную» лицензию ждала та же участь, но NHL 
благоразумно решила, что две игры про мужиков с клюшка- 
ми гораздо лучше и прибыльнее, чем одна. ш 
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САМАЯ ПОПУЛЯР- 
НАЯ игра в Японии — 
Valkyrie Profile 2: 
Silmeria. За неделю иг- 
ра разошлась в количе- 
стве 280 с лишним ты- 
сяч экземляров. 


ИГРА ПО МОТИ- 
BAM Peter Jackson’s 
King Kong стала люби- 
мой у 4.5 миллионов 
геймеров. 


SQUARE ENIX реши- 
ла закрыть сетевой 
сервер игры Dirge of 
Cerberus: Final Fantasy 
VII. Теперь в этот 60e- 
вик можно играть толь- 
ко в оффлайне. 


ESRB 
ЗАКРУЧИВАЕТ ГАЙКИ 


Выдающая рейтинги играм организация 
ЕЗАВ ужесточает меры борьбы с нечис- 
топлотными издателями, которые утаива- 
ют от цензоров особо «сочные» фрагмен- 
ты проектов. Отныне тем недальновидным 
товарищам, которые «забудут» известить 
ESRB о пикантных деталях, придется зап- 
латить штраф в размере одного миллиона 
долларов. Не надо быть гением, чтобы до- 
гадаться: причиной столь решительного 
шага стала печальная история Grand Theft 
Auto: San Andreas. Издательство Take-Two 
не показало сотрудникам ESRB скрытые 
мини-игры эротического содержания. Как 
только об их наличии проведали широкие 
массы, разразился небывалый скандал, 
отголоски которого слышны до сих пор. 
Причем досталось не только самой Take- 
Two, но и ESRB, чья способность адекват- 
но оценивать проекты была поставлена 
под сомнение. м 


ATARI 
ПРОДОЛЖАЕТ TOHYTb 


Убытки компании 4 
> превзошли все ожидания. 


QUAKE WARS ДЛЯ КОРЕЙЦЕВ 


= Издательство Activision основало собственное 
подразделение в Южной Корее. 


HOTPHA 


здательство Atari продолжает снабжать нас грустными HO- 

востями о своем финансовом положении. Последний отчет 
компании показал, что убытки за четвертый квартал, а также 
за весь минувший финансовый год, оказались гораздо выше 
предполагаемых. Руководство Atari приписывает неудачи об- 
щему состоянию рынка из-за перехода на консоли нового по- 
коления, да проклинает тот час, когда компания уценила ряд 
собственных игр. К тому же, не оправдали надежд The Matrix: 
Path of Neo и Marc Ecko’s Getting Up: Contents Under Pressure — 
они продавались хуже, чем ожидалось. 
Компания ищет пути выхода из затяжного кризиса и возлагает 
особые надежды на систему цифровой дистрибуции, о которой 
будет подробно рассказано до конца лета. Среди готовящихся к 
выпуску проектов Ап значатся Alone in the Dark (PS3, Xbox 360), 
Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi 2 (PS2, Wii), Dungeons & Dragons: 
Tactics (PSP), Earthworm Jim (PSP), HOT PXL (PSP), Neverwinter 
Nights 2 (PC) и Test Drive Unlimited (Xbox 360, PC, PS2, PSP). 
Также отрицательные результаты финансового года показала и 
Infogrames — компания, которой принадлежит Atari. Ее америка- 
нское отделение оказалось столь убыточным, что прибыль от ев- 
ропейского и азиатского отделов не смогла перекрыть потери. ш 


последнее время многие крупные CSR Entertainment — фирму, которая 

западные издательства взяли мо- ранее занималась распространением 
ду проникать на новые для себя вос- игр Activision в регионе. Теперь 
точные рынки. Большинство предпо- Activision сможет поставлять поме- 
читает перенаселенный Китай с су- шанным на онлайновых компьютер- 
масшедшим ростом поголовья гейме- ных играх корейцам свои продукты 
ров, кто-то подумывает пробраться в напрямую. Руководство издательства 
Индию, а вот издательство Activision уже предвкушает невероятную попу- 
решило укрепить позиции в Южной лярность шутера Enemy Territory: 
Корее. Для этого компания приобрела Quake Wars. ш 
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POLARIS 


Е ДЕРАЛЬНАЯ СЕТЬ КОМПЬЮТЕРНЫХ ЦЕНТРОВ WWW. polaris. ru 


НОВОСТИ || Российская ИНДУСТРИЯ 


КОРОТКО 


НА ПРОСТОРАХ СЕТИ 
ОТКРЫЛСЯ официаль- 
ный сайт выставки элект- 
ронных развлечений «Игро- 
Мир 2006». По адресу 

Www. igromir-expo.ru буду- 
щие посетители и участники 
найдут подробную инфор- 
мацию о мероприятии. «Иг- 
роМир 2006» откроет свои 
двери в ноябре нынешнего 
года. 


ВСЕ БОЛЬШЕ ИГР ОБ- 
ЗАВОДЯТСЯ собственны- 
ми русскоязычными сайта- 
ми, и Hitman: Blood Money 
не стала исключением 
(http://ndgames.ru/hitman_blo 
odmoney). По оформлению 
сайт не уступает англоязыч- 
ному, а вот по скорости 
выкладывания обновлений 
запаздывает. 


БОЛЬШЕ КВЕСТОВ ДЛЯ НАРОДА 


В России будут выпущены локализованные версии Aura 2 и Agatha 


«1С» ПОКОРЯЕТ 
ЕВРОПУ 


Фирма «1С» собирается открыть в июле > 


свое первое отделение на территории 
Великобритании и в течение ближайших 
пяти лет утвердиться на западном рын- 
ке. Возглавлять 1С ЦК будет Питер 
Кинг, который ранее трудился во благо 
издательства Activision, а значит, опыта 
ему не занимать. Мистер Кинг уже ус- 
пел поведать публике о том, как он рад 
новому назначению и что «1С» предло- 
жит европейской публике огромное ко- 
личество игр. В завершение своей речи 
Питер выразил надежду на то, что он 
станет этаким Жозе Моуриньо от игро- 
вой индустрии. Для тех, кто не в курсе, 
поясняем: Моуриньо — тренер английс- 
кого футбольного клуба «Челси», куп- 
ленного по случаю одним небезызвест- 
ным российским олигархом. 
Представляющий «1С» Николай Барыш- 
ников сообщил, что главной целью бри- 
танского офиса компании станет укреп- 
ление отношений с партнерами в Запад- 
ной Европе. ш 


Максим Поздеев /bw@gameland.ru/ | 


ГАНГСТЕРЫ АТАКУЮТ 


в России стратегии Mafioso. 


тараниями компании «Акелла» в ны- 
G нешнем году российские магазины 
разживутся локализованной версией игры 
Mafioso от польской Frontline Studios. Как 


прозрачно намекает нам название, этот 
стратегический проект воспроизводит 
борьбу криминальных группировок. Люби- 
телям совершать виртуальные преступле- 
ния на выбор будут представлены шесть 


= И 


EVERQUEST Il - 
ТЕПЕРЬ ПО-РУССКИ! 


Компания «Акелла» приглашает на бета-тестирование 


«Акелла» и Frontline договорились об издании 


мафиозных кланов: итальянская «Коза 
Ностра», китайские Триады, японская 
Якудза, карибский клан Вуду, мексиканс- 
кий картель и российские братки. Вне за- 
висимости от предпочтений геймеров, 
главная цель одна: разобраться с конку- 
рентами, подмять под себя служителей за- 
кона и оказаться в итоге на вершине бан- 
дитского Олимпа. м 


Christie: Murder оп the Orient Express. 


омпании «Акелла» и The Adventure 
К Сотрапу заключили соглашение, бла- 
годаря которому копилка локализованных 
в России квестов пополнится еще двумя 
играми: Aura 2 и «Агата Кристи: Убийство 
в Восточном Экспрессе». 
В Aura 2 нам предстоит влезть в шкуру 
ученика клана Хранителей. По роду дея- 
тельности ему положено охранять леген- 


дарные священные кольца от злодеев и 
хулиганов. Ради древних артефактов ге- 
рой отправится в путешествие по трем об- 


ширным мирам, битком набитым приклю- 
чениями и загадками. 

«Агата Кристи: Убийство в Восточном 
Экспрессе» переиначивает классическую 
детективную историю. Игрок управляет 
вовсе не великим сыщиком Эркюлем Пуа- 
ро, а девицей по имени Антуанетта — HO- 
вым персонажем, введенным в игру раз- 
работчиками. 

Выход Aura 2 запланирован на осень ны- 
нешнего года, а «Убийство в Восточном 
Экспрессе» появится чуть позже — зимой. м 


ПРЯМАЯ ТЕЛЕФОННАЯ ЛИНИЯ С РЕДАКЦИЕЙ 


В пятницу, 30 июня, наш журнал провел эксперимент. С 12 до 17 часов по Москве мы отвечали на звонки на- 
ших читателей. Всего удалось пообщаться примерно с сотней человек. Желающих, впрочем, было куда боль- 
ше - телефон звонил, не умолкая. Большая часть звонков была не из Москвы, около десяти — с Украины. Мно- 
гие просьбы читателей повторялись — всем очень хотелось увидеть в «СИ» спецматериал по Final Fantasy (сде- 
лаем к релизу двенадцатой части в Европе), рубрику Widescreen (мы усиленно над этим думаем), вернуть две 
наклейки, постеры и сделать двухслойный DVD (аналогично). Любопытно, что около 20 процентов человек хо- 
тело поговорить об аниме, а не играх. Неинтересных вопросов (вроде «когда выйдет СТА4?») практически не 
было, и все остались очень довольны. Эксперимент непременно продолжим, следите за объявлениями! ш 
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олным ходом идет открытое бета-тестирование русскоязыч- 

ного сервера Everquest Il. Первыми доступ к игре получили 
подписчики русской Planetside, причем для входа в ЕС! им дос- 
таточно использовать свои Р!апеае‘овские логин и пароль. 
Остальным желающим поучаствовать в открытом тестировании 
предлагается зарегистрироваться по адресу, указанному на 
официальном сайте Everquest И (http://eq2.akella-online.ru): ответ 
придет автоматически в течение 24 часов после подачи заявки. 
На основном форуме Everquest Il (http://forums.akella-online.ru) 
регулярно публикуются ссылки, по которым можно скачать 
русскоязычный дистрибутив игры или же обновления для анг- 
лоязычного клиента. м 


русскоязычной Everquest Il. 
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МОМЕНТ ПЕРЕКЛЮЧИТЬСЯ ОТ ОБЗОРА ТЕРРИТОРИИ СВЕРХУ К ВИДУ ОТ ТРЕТЬЕГО ЛИЦА 
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Psychonauts 


Tum Шафер крайне зол 

Все, что вы прочитаете ниже, было опубликовано на офици- 
альном сайте компании Double Fine, разработчиков игры 
Psychonauts: 

«Великолепная Psychonauts Ha Xbox 360 — круче в мире ничего 
быть не может, не правда ли? Все знают, что у меня есть кон- 
соль ХБох 360, и я ее люблю. Люблю так сильно, что хотел бы 
провести всю жизнь, играя на ней. Мы с женой даже решили 
назвать первенца Geometry Wars. Единственное, что улучшит 
мою Xbox 360, — это возможность запустить разработанную Ha- 
ми самими Psychonauts. 

Подумав об этом, я позвонил хорошим людям из Microsoft и 
сказал: 

— Привет, друзья! Как обстоят дела с эмуляцией игр для Xbox 
на Xbox 360? Запустится ли на вашей новой приставке велико- 
лепная Psychonauts? 

— Поверь, над этим работают наши лучшие люди, — ответили 
мне они. 

— Вы знаете, если вам нужна помощь, мы пришлем наших инже- 
неров, чтобы они все запрограммировали. Или они расскажут 
вам, как работает наш движок, что позволило бы сыграть в Xbox- 
версию Psychonauts Ha Xbox 360 уже через несколько часов! 
«Лучшие люди...» — вот все, что они ответили. И теперь, когда 
Microsoft выпустила очередное обновление для своего эмулято- 
ра, я очень опечален, потому что там нет Psychonauts. Поэтому 
я хочу, чтобы вы оказали мне две услуги. 

Первая: введите в строке поиска по картинкам в Google фразу 
«Best XBOX Game of all Time». Видите первый скриншот? Разу- 
меется, это Psychonauts (если вдруг нет, ваш Google cnoman- 
ся). Вот вам неопровержимое математическое доказательство, 
что следующей игрой, работающей на эмуляторе от Microsoft, 
должна стать именно Psychonauts. 

Второе: я хочу, чтобы вы отправили по адресу Басксотр @ 
microsoft.com душещипательное письмо, вроде: «Я девятилет- 
ний мальчик, лежу в больнице, умираю от туберкулеза и пос- 
леднее мое желание в этой жизни — поиграть в Psychonauts на 
Хрох 360». Только постарайтесь придумать собственную при- 
чину смерти». 

Кажется, Тим Шафер крайне огорчен, что его детище до сих 
пор не поддерживается Xbox 360. Гневное послание нашло 
отклик в сердцах представителей Microsoft. По словам одного 
из сотрудников, работающих над обратной совместимостью 
Xbox 360, адаптация Psychonauts идет полным ходом. Правда, 
он не уточнил, когда именно выйдет апдейт для запуска игры 
на консоли нового поколения. м 
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Halo 2 


«Нет» кроссплатформенному мультиплееру 

Bungie не скупится на новости о компьютерной версии шутера Halo 2. 
Представители студии сообщили, что многопользовательский режим игры 
будет поддерживать до 16 участников одновременно, причем играть с теми 
любителями На 2, что предпочитают компьютерам Xbox или Xbox 360, 

не получится по двум причинам. Во-первых, отсутствие кроссплатформенно- 
го сетевого режима позволит реализовать в На 2 эксклюзивные «фишки», 
вроде редактора карт. Во-вторых, консольная и компьютерная версии зато- 
чены под совершенно разные системы управления, а значит, свести на од- 
ном поле брани игрока с мышью да клавиатурой и игрока с геймпадом бу- 


дет весьма сложно. 


Разрабатывается Halo 2 специально для операционной системы Windows 
Vista, точная дата поступления в продажу пока не объявлена. ш 


Grand Theft Auto 4 


Движок и создатели 

новой GTA 

На популярном сайте IMDB, кото- 
рый специализируется в основном 
на фильмах, но не забывает и об 
игровой индустрии, появились пер- 
вые данные о разработчиках чет- 
вертой части сериала Grand Theft 
Auto. Tak, сообщается, что над сю- 
жетом игры совместно трудятся 
президент Rockstar Дэн Хаузер и 
сценарист Джеймс Уоррэл, ранее 
приложивший руку как к предыду- 
щим СТА, так и к кровавому экшну 
Manhunt. 

Сценарист GTA III и Vice City Ласло 
Джонс (еще он озвучивал Liberty City 
Stories и San Andreas) также приоб- 
щился к созданию СТА М. Вместе с 
ним в почетном списке оказался и 
Нэвид Консэри — частый гость во 
многих проектах Rockstar. 

Стоит отметить, что IMDB легких пу- 
тей не ищет и не всегда публикует 


проверенные сведения, так что при- 
веденным выше данным не стоит 
безоговорочно верить. 

Точно так же следует воспринимать 
и еще один слушок относительно 
GTA IV. Поговаривают, что игра 3a- 
действует движок Rockstar Advanced 
Game Engine (сокращенно — RAGE) — 
TOT самый, что уже использовался в 
игре Table Tennis. Вполне похоже на 
правду, хоть официального подтве- 
рждения пока нет. В предыдущих 
частях СТА применялся «мотор» 
Renderware разработки студии 
Criterion, и после того как EA купила 
последнюю, Rockstar приходится де- 
литься прибылью с каждой продан- 
ной игры. Так что решение перевес- 
ти СТА на собственный движок выг- 
лядит вполне обоснованным. 
Напомним, что выход Grand Theft 
Auto 4 в версиях для PlayStation 3 и 
ХБох 360 намечен на конец следую- 
щего года. = 
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Что почем 

у Мидзугути 

Судя по заявлениям Тэцуи Мид- 
зугути, владельцы Xbox 360 рано 
радовались, когда услышали о 
выходе пазла Lumines Live для 
этой игровой системы. Слова 
мэтра «каждый режим будет 
иметь свою цену» заставляют 
предположить, что для комфорт- 
ной игры в тетрисоподобный ше- 
девр владельцам консоли 
Microsoft придется исправно вып- 
лачивать разработчикам пусть 
небольшую, но мзду. Впрочем, 
пока система платежей Lumines 
Live не раскрывается, так что с 
надеждой на лучшее расставать- 
ся рано. 

А вот за что точно заставят рас- 
кошелиться, так это за дополни- 
тельные музыкальные треки. 
Оставив игровой процесс в почти 
первозданном виде, новая 
Lumines будет потакать музы- 
кальным вкусам геймеров с по- 
мощью богатого выбора доступ- 
ных мелодий - увы, He бесплат- 
но.Базовая же комплектация 
обойдется желающим в 

15 долларов. 
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Голоса японских 
мафиози 

Американское и европейское от- 
деления компании Sega совме- 
стно объявили имена актеров, 
которые озвучат персонажей иг- 
ры Yakuza, известной в Японии 
под названием Ryu ga Gotoku. 
Босс якудза, Симано, заговорит 
голосом Майкла Мэдсена 
(Reservoir Dogs, Sin City), ero 
подчиненный по имени Нисики — 
Майкла Розенбаума (Smallville), 
а Элиза Душку (Buffy the Vampire 
Slayer, Bring It Оп) исполнит роль 
девицы Юми. Также к озвучке 
привлечены Рэйчел Лей Кук и 
главный джедай всея галактики, 
Марк Хэмилл. 


Развлекайтесь. 


Благодаря поддержке двухъядерной технологии 


Есть ли шутеры 

на Wii 

Версия Call of Duty 3 для консоли 
Wii уступит no качеству графики 
вариантам для PlayStation 3 и 
ХБох 360 — сообщил публике про- 
дюсер игры Сэм Ноуриани. Чтобы 
владельцы новой консоли 
Nintendo не чувствовали себя об- 
деленными, разработчики сосре- 
доточатся на управлении, которое 
станет настоящей изюминкой иг- 
рового процесса, благодаря уни- 
кальным возможностям контрол- 
лера Wii. Совершенствованием 
взаимодействия геймпада и CoD3 
Activision и займется в те месяцы, 
что остались до запуска Wii и по- 
явления игры на прилавках. 


Спойлеры и слухи 

Valve выступила с опровержени- 
ем слухов о втором эпизоде се- 
риала Half-Life 2. Дата выхода 
игры не изменится: релиз второ- 
го эпизода придется на празд- 
ничный период нынешнего года. 
Также у нас появилась и инфор- 
мация о сюжете второго эпизо- 
да. Честно предупреждаем: если 
вы не любите узнавать соль инт- 
риги заранее, от дальнейшего 
чтения лучше воздержаться. 
Итак: девица Аликс вовсе не со- 
бирается помирать. Во втором 
эпизоде она вновь присоединит- 
ся к Гордону Фримену. 
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компьютер “Передовик” на базе процессора Intel® Pentium® 0 
является идеальным выбором для полного погружения - 
в мир мультимедиа, 


= | 


PentiumD 
№ , 4 inside” 


(812) 703-10-50 8 сетевая интеграция, ноутбуки. 
(812) 325-25-05 


Два ядра. 
Делай больше. 


рабочие станции и периферия 


| ДАТЫ ВЫХОДА ИГР ДЛЯ РС И КОНСОЛЕЙ НА БЛИЖАЙШИЙ МЕСЯЦ | 


Как пользоваться списком релизов? 


В этом разделе мы публикуем официальные даты поступления в продажу игр 
для PC и приставок на ближайшие месяцы. Если в графе «регион» указана 
Европа, это означает, что проект появится в России почти в тот же день — 

в крайнем случае, на неделю-другую позже. Игры, которые выходят только 
в США, можно приобрести с помощью интернет-магазинов (например, 


16.07 _ WWII Combat: Iwo Jima Atari США 


18.07 _ Warpath _ и Groove Games _ США 
___ 20.07 Atlantis ие _ Got Game США 
* 21.07 Jaws Unleashed Majesco _ Eppona 
____24.07 _ Backyard Baseball 2007 Atari CLUA 
__ 25.07 Barnyard _ ТН США 
* 28.07  CivCity: Rome 2K Games _ Европа 
* 28.07 _ Civilization IV: Warlords 2K Games _ Европа 


28.07 _ The Ant Bully 


28.07 _ Time to Ride Il 
28.07 World Tour Golf 


_Midway — Европа 
DreamCatcher CLUA 
Oxygen _ Европа 


* _ 01.08 Dungeon Siege Il: Broken World Take 2 США 
* 01.08 Mage Knight Apocalypse Namco Bandai CLUA 
* 11.08 DarkStar One _ Ubisoft Espona 
11.08 Pony LUV = Activision CLUA 
12.08 _ оп Acres: Heroes of WWII Take 2 США 
18.07 Backyard Baseball 2007 Atari США 
18.07 _ 01 Grand Prix Yuke's США 
18.07 _ NCAA Football 07 Electronic Arts США 
21.07 World Super Police Jaleco Европа. 
25.07 ___Вагпуага THQ США 
28.07 __ And 1 Streetball Ubisoft Европа 
28.07 __ Earache Extreme Metal Racing Metro3D Европа. 
28.07 The Ant Bully Midway Европа 
04.08 Army Men: Major Malfunction Global Star Европа. 
04.08 — Ford vs. Chevy 2K Games Европа. 
04.08 ____Ниттег Badlands 2К батез _ Европа 
04.08 Monster House THQ Европа 
04.08 — SingStar Anthems SCEE Европа. 
04.08 World Tour Golf Oxygen Европа 
bad 06.08 Rogue Galaxy SCEE Европа 
> 
те ы on 
XYANIDE * 21.07 _ Super Monkey Ball Adventure Sega Европа 
24.07 The Ant Bully Midway CLUA 
25.07 — Вагпуага THQ США 
04.08 Monster House ТНО Европа 
08.08 _ Васкуага Baseball 2007 Atari США 
16.07 WWII Combat: lwo Jima Atari США 
18.07 NCAA Football 07 Electronic Arts США 
18.07 _ Warpath Groove Games США 
18.07 _ Хуатае Playlogic США 
25.07 ‘Fuel DreamCatcher США 


20 СТРАНА ИГР | 14 Il ИЮЛЬ II 2006 % Потенциальный хит; % Скорее всего, очень даже неплохая игра.; 


Сергей Цилюрик /td@gameland.ru/ | 


http:/Awww.gamepost.ru). Учтите, что на портативных консолях (GBA, PSP, DS), 
а также РС никакой региональной защиты нет, и можно спокойно покупать 
диски и картриджи для них в США. Если вдруг не нашли игру в продаже — 
попробуйте дождаться следующего номера «СИ» и взгляните на новый 
список релизов. Возможно, ее выход был просто перенесен. 


ХЬох 360 5 


18.07 _ NCAA Football 07 Electronic Arts США 
* _ 08.08 _ Оеад Rising Сарсот США 
25.07 _ Вагпуага THQ США 
25.07 _ Ваше B-Daman Atlus США 
* _ 25.07 — Summon Night: Swordcraft Story Atlus США 
28.07 _ GT Racers Liquid Games _ Европа 
28.07 Sky Dancers Crave Европа 
28.07 The Ant Bully Midway Европа 
* 28.07 Tokyo Xtreme Racer Advance Crave Европа 
28.07 _ Tringo Crave Европа 
04.08 Monster House THQ Европа 
* 08.08 Super Robot Taisen Original Generation Atlus США 
08.08 The Cheetah Girls Buena Vista США 
09.08 Games Explosion! THQ США 
15.08 The Suite Life of Zack & Cody:Tiphon Trouble Buena Vista США 


21.07 — Puyo Pop Fever Ignition Европа 
* 25.07 Contact Atlus CLUA 
* 31.07 Dynasty Warriors Koei Европа 
01.08 _ Hardcore Pool UFO CLUA 
04.08 Monster House THQ Европа 
* 11.08 Age of Empires: The Age of Kings Majesco Европа 
* 15.08 Deep Labyrinth Atlus США 
* _ 15.08 Harvest Moon DS Nintendo CLUA 
15.08 _ The Suite Life of Zack & Cody:Tiphon Trouble Buena Vista США 
* 18.07 Blade Dancer: Lineage of Light Nippon Ichi США 
18.07 NCAA Football 07 Electronic Arts США 
18.07 Stacked with Daniel Negreanu Myelin Media США 
* 18.07 Valkyrie Profile: Lenneth Square Enix США 
21.07 Capcom Classics Collection Remixed Capcom Европа 
21.07 Carol Volderman's Sudoku Empire Европа 
х 21.07 _ Def Jam Fight for NY: The Takeover Electronic Arts Европа 
* _ 21.07 _ Field Commander Sony Online Европа 
21.07__ Miami Vice: The Game Davilex Европа 
* 25.07 __ Tekken: Dark Resurrection Namco CLUA 
28.07 __ Earache Extreme Metal Racing Metro3D Европа 
* 28.07 _ Juiced: Eliminator THQ Европа 
* _ 28.07 _ Зурпоп Filter: Dark Mirror SCEE Европа 
04.08 World Tour Golf Oxygen Европа 


TBA («To Ве Announced») Дата релиза не объявлена. 


DEEP LABYRINTH 
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Изменения в хит-парадах — наш комментарий 


Чемпионат мира по футболу прико- 
вал к себе внимание миллионов те- 
лезрителей, среди которых оказа- 
лось немалое число и игроков: так, 
практически во всех хит-парадах со- 
ответствующую игру можно наблю- 
дать неподалеку от топа. Одни япон- 
цы здесь соригинальничали, пред- 
почтя громкой лицензии Electronic 
Arts десятую часть Winning Eleven - 


ного производителя. 


Редакция «СИ» рекомендует... 


поддерживают, видать, отечествен- 


Что касается прочих игр по лицензии, 
то у нас до сих пор лидирует «Ледни- 
ковый период 2» — хоть «Лесная брат- 
ва» и продолжает свое победное 
шествие по экранам кинотеатров, игра 
по ее мотивам успешно продается по- 
ка лишь в Британии. Но ничего — еще 
немного, и неудачливую белку в рос- 


сийских хит-парадах сменит гиперак- 
тивная белка. Куда ж без нее? 

В целом же в чартах царит сравни- 
тельная стабильность: по новинке- 
другой в каждой десятке. В карманах 
англичан теперь водятся симпатич- 
ные локо-роко и новая пятнистая по- 
рода нинтендособак, а у японцев — 
целый мир дигимонов. И лишь наши 
игроки продолжают настойчиво ску- 


Европейские хит-парады — самые популярные платформы 


[| САМЫЕ ПОПУЛЯРНЫЕ ИГРЫ РОССИИ, ЕВРОПЫ И ЯПОНИИ 


пать посредственный Medievil. 

По крайней мере, чарт джевелов не ра- 
зочаровывает — хиты сплошь и рядом. 
В чарте же Вох-версий — о боже! — по- 
явилась еще одна инкарнация The 
Sims 2. На сей раз — каталог предме- 
тов для симов. С Горбушки, кстати, со- 
вершенно неожиданно исчезла Лара 
Крофт, лидер прошлого нашего хит-па- 
рада. Куда ты, Лара? Вернись! 


PC 


e1 Guild Wars: Factions 


е2 Dreamfall: The Longest Journey 

© 3 Heroes of Might & Magic V 

е4 The Elder Scrolls IV Oblivion 

95 Tomb Raider: Legend 

еб Hitman: Blood Money 

е7 SpellForce 2: Shadow Wars 

°8 Titan Quest 

29 Half-Life 2: Episode One 

© 10 Dungeons & Dragons Online: Stormreach 


КОНСОЛИ г = & Bee @ 


°1  Kindgom Hearts 2 РЗ 
v2 Loco Roco PSP 
¥ 3 Exit PSP 
v4 Metal Gear Ac!d 2 PSP 
95 Syphon Filter Dark Mirror PSP 
v6 Tales of Legendia PS2 
vi Onimusha: Dawn of Dreams PS2 
о8 Animal Crossing: Wild World DS 
v9 Black PS2 
v 10 Tomb Raider: Legend PS2, GC, Xbox, PSP, Xbox 360 
Комментарии: 


В хит-параде редакции «СИ» мы указываем игры, которые рекомендуем приобрести 
прямо сейчас. К продажам в России это не имеет никакого отношения. Важно, что 
мы ориентируемся не столько на оценку, сколько на наши личные пристрастия. То 
есть, мы скорее поставим сюда оригинальную игру, чем очередной «сиквел клона», 
даже если он объективно чуточку лучше. Для удобства мы разделили хит-парад на 
две части — с компьютерными и приставочными играми отдельно. 
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г pc 


Rise & Fall: Civilizations at War 


2 Half-Life 2: Episode One 

д 3 World of Warcraft 

© 4 _ The Sims 2: Open for Business 
5 The Sims 2 

46 __ Football Manager 2006 

47 — Championship Manager 2006 

© 8 International Crocket Captain 2006 
79 Guild Wars 


У 10 Hitman: Blood Money 


PS2 


Electronic Arts 


Electronic Arts 
Electronic Arts 


Инструкция по 
применению 


С помощью наших 
хит-парадов вы смо- 
жете узнать, какие 
игры наиболее по- 
пулярны у геймеров 
в России и за рубе- 
жом, а также озна- 
комитесь с реко- 
мендациями редак- 
торов «СИ». Все 
указанные здесь 


Midway 


Vivendi 


Sega проекты уже нахо- 
Eidos дятся в продаже в 
Етрие нашей стране (если 
NCSoft речь идет о рос- 

Eidos 


сийских или евро- 
пейских хит-пара- 
дах), либо могут 
быть куплены в ин- 
тернет-магазинах 
(например, 
http://www. 
gamepost.ru). 


Обозначения 
А игра поднялась в 
хит-параде 
э1 НЕА World Cup Germany 2006 EA 
© 2 _— Hitman: Blood Money Eidos У игра опустилась 
© 3 Sensible Soccer 2006 Codemasters 
44 Tomb Raider: Legend Eidos © впервые попала 
У5 Tourist Trophy: Real Riding Simulator SCEE 
© 6 X-Men: The Official Game Activision 
v7 Need for Speed: Most Wanted Electronic Arts HOSMER BO 
78 Buzz! The Big Quiz SCEE нас 
©9 Urban Chaos: Riot Response Eidos 
© 10 Over the Hedge Activision 


Комментарии: 
Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association). 
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PS2 = 


о 1 Ледниковый период 2: Глобальное потепление 
©2 НРА World Cup 2006 

^3 Tekken5 

©4 God of War 

^ 5 Gran Turismo 4 

46 _— Grand Theft Auto: San Andreas 

У7 Killzone 

У8 Black 

У9 Tomb Raider: Legend 

д 10 Final Fantasy X 


PC (Box) SS №. 


o1 The Sims 2: Бизнес 

42 НРА World Cup 2006 

© 3 Condemned: Criminal Origins 

4 The Sims 2: Каталог — Для дома и семьи 

5 — Ледниковый период 2: Глобальное потепление 
6 Heroes of Might & Magic V 

7 The Sims 2: Ночная жизнь 

8 World of Warcraft 

9 Act of War: Государственная измена 

У 10 Властелин Колец: Битва за Средиземье 2 


PC (Jewel) = 
о] Half-Life 2: Episode One 


v 2 — Heroes of Might & Magic V (DVD) 
3 Hitman: Blood Money 
4 The Elder Scrolls IV: Oblivion 
5 Heroes of Might & Magic V (CD) 

об Fahrenheit 
7 Тайна ga Винчи: Потерянный манускрипт 
8 — Шорох 
9 Fallout 2 


© 10 Sniper Elite 
PsP - ew 
р в я 


41 Pursuit Force 

д 2 Medievil: Resurrection 

© 3 FIFA World Cup 2006 

У4 Daxter 

© 5 WFC: FIA World Rally Championship 

^6 Ridge Racer 

Y 7 Grand Theft Auto: Liberty City Stories 

^ 8 Worms: Open Warfare 

У9 The Sims 2 

4 10 James Bond 007: From Russia With Love 


x 
PS2 = 18 ар - а Cee Od Грыжа пары Пре 
i т re 


HHA LF 
^ | Ледниковый период 2: Глобальное потепление oa 
42 Pro Evolution Soccer 5 


43. Tekken 5 
© 4 НРА World Cup 2006 
У5 Black 


^ 6 Resident Evil 4 

© 7 — Silent Hill Collection 

^ 8 Grand Theft Auto: San Andreas 
v9 __ Driver: Parallel Lines 

У 10 God of War 


Fa a po Te Паше: ak | ray 
ed ВИН = i ii 
ЕЕ =| artis 
— Бы ws 
icra ОСИ Tg Pantie ft и — „Лнеца 
a of peer aif ae, 
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ie] 


т ad 
e 1 Chibi Robo! Nintendo 
42 Pokemon XD: Gale of Darkness Nintendo 
v3 FIFA World Cup Germany 2006 Electronic Arts 
е4 Mario Party 7 Nintendo 
45 Mario Smash Football Nintendo 
Уб — Sonic Riders Sega 
е7 Ice Age 2: The Meltdown Vivendi 
Oo 8 Over the Hedge Activision 
a9 Need for Speed: Most Wanted Electronic Arts 
410 Battalion Wars Nintendo 
Xbox <? 
„1 НЕА World Cup Germany 2006 EA 
ид Hitman: Blood Money Eidos 
УЗ Sensible Soccer 2006 Codemasters 
94 Full Spectrum Warrior: Ten Hammers THQ 
е5 Urban Chaos: Riot Response Eidos 
46 Championship Manager 2006 Eidos 
v7 Tomb Raider: Legend Eidos 
© 8 — The Da Vinci Code Take-Two 
49 Driver: Parallel Lines Atari 
410 Tom Clancy's Ghost Recon: Advanced Warfighter Ubisoft 
Xbox 360 я 
°1 Moto GP 06 THO 
о2 Dynasty Warriors 5: Empires Koei 
УЗ Hitman: Blood Money Eidos 
v4 Table Tennis Take-Two 
то FIFA World Cup Germany 2006 Electronic Arts 
46 Tomb Raider: Legend Eidos 
47 Burnout Revenge Electronic Arts 
У8 The Elder Scrolls М: Oblivion 2K Games 
д 9 Call of Duty 2 Activision 
У 10 Тот Clancy's Ghost Recon: Advanced Warfighter Ubisoft 
Nintendo DS = 
o1 Dr. Kawashima's Brain Training nintendo 
о2 Nintendogs: Dalmatian & Friends Nintendo 
УЗ Animal Crossing: Wild World Nintendo 
a4 Metroid Prime: Hunters Nintendo 
95 Over the Hedge Activision 
¥ 6 Mario Kart DS Nintendo 
д7 Tetris DS Nintendo 
^8 Sonic Rush Sega 
a9 Super Monkey Ball: Touch & Roll Sega 
У 10 Nintendogs: Lab & Friends Nintendo 
PSP = 
a1 FIFA World Cup Germany 2006 EA 
¥2 Tomb Raider: Legend Eidos 
© 3 Pro Evolution Soccer 5 Konami 
е4 Daxter SCEE 
95 Loco Roco SCEE 
еб Grand Theft Auto: Liberty City Stories Take-Two 
a7 Football Manager Handheld Sega 
98 Midway Arcade Treasures: Extended Play Midway 
v9 Lemmings SCEE 
У 10 Monster Hunter Freedom Capcom 


Комментарии: 
Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association). 
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о 1 New Super Mario Bros. 


е2 
a3 
од 
v5 
a6 
a7 
v8 
09 


Kahashima Ryuuta Kyouju Kanshuu: Motto Nouo Kitaeru Otona DS Training 


World Soccer Winning Eleven 10 

Digimon Story 

Kahashima Ryuuta Kyouju no Nouo Kitaeru Otona DS Training 
Animal Crossing: Wild World 

Eigo ga Nigate na Otona no DS Training: Eigo Zuke 

Tetris DS 

Hisshou Pachislot Kouryoku Series Vol. 5: CR Shinseiki Evangelion 


© 10 Doko Demo Issho: Let's Gakkou 


Nintendo 
Nintendo 
Konami 
Namco Bandai 
Nintendo 
Nintendo 
Nintendo 


FIFA World Cup Germany 2006 


BCE ПЛАТФОРМЫ 


DS 
DS 
PS2 
DS 


Dynasty Warriors 5: Empires = 


НА ВИДЕОЧАСТИ 


Все лучшее — летом! 


Мало-помалу спадает выставочный ЕЗ-ажи- 
отаж и хиреет ручеек спецматериалов. «Ви- 
деоФакты» вернулись к первоначальному 
размеру, а консольные видеопревью смуща- 
ясь потеснились, пропуская на диск видеоп- 
ревью по играм для персональных компью- 
теров. Есть радостная весть для всех почи- 
тателей шпионских талантов Солида Снейка 
и белокурого Райдена: игрофильм по Metal 
Gear 2: Sons of Liberty снова с нами! А вмес- 


РОВНО 


ВИДЕО- 
ОБЗОРОВ 


ИГРОФИЛЬМ 


Metal Gear Solid 2: 
Sons of Liberty 


После долгого перерыва мы возобновляем показ 
игрофильма по второй части всеми любимого 
шпионского сериала. Напоминаем, что в предыду- 
щей серии Райден попал в плен, Ольга Гурлюкович 
оказалась тем самым ниндзя, а Солид Снейк игра- 
ет исключительно по своим правилам. Как же вы- 
путается Райден? Сможет ли он остановить Соли- 
дуса? До конца осталось всего ничего, а напря- 
женность все нарастает... 


те с ним — еще несколько приятных сюрп- 
ризов. Наконец-то мы можем поделиться 
с вами подробностями третьей части вселе- 
нски популярного боевика Halo (ни в коем 
случае не пропустите интервью с разработ- 
чиками!), да и видеоспецрепортаж с про- 
шедшей выставки пока не кончился. 

В общем, хотите верьте, хотите нет, но пока 
вся индустрия предается летней спячке, 
диски «Страны Игр» заскучать не дадут! 


около РОВНО 


МИНУТ ИНТЕРВЬЮ ИГР В 


ПО HALO 3 «ВИДЕОФАКТАХ» 


Артем 


Шорохов 


Фи 


ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ! 


Kingdom Hearts И 2 


1. Что такое 
Видеочасть? 


Часть диска, записанная в формате 
DVD-video (как обыкновенный диск с 
фильмом). Здесь вы найдете самые ка- 
чественные ролики, видеообзоры и про- 
чие уникальные видеоматериалы от 
«Страны Игр». Чтобы все это посмот- 
реть, достаточно запустить диск на лю- 
бом бытовом DVD-nneepe или консолях 
Р$2 и Xbox. То же самое можно сделать 
и на компьютере, если он оснащен DVD- 
приводом и Windows Media Player 10 
(можно установить с нашего диска). 
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из грядущих игр. 


2. Разделы 


и ВидеоФакты -— выпуск самых горячих видео- 
новостей о наиболее громких проектах. 

и Видеопревью — видео высокого разрешения из 
самых интересных, но еще не вышедших игр. 

и Видеообзоры — лучше один раз увидеть, чем два 
раза прочесть! Информативно и наглядно о 
лучших играх текущего номера. 

и Трейлеры — десятки самых свежих видеороликов 


и Special — все самое необычное и ценное. Игрофиль- 
мы, интервью, наши специальные видеопроекты. 
и Банзай! - четыре ролика от рубрики «Банзай!». 


ыыы i i kk жа а 


Для некоторых роликов видеочасти (например, 
для Игрофильма) мы создаем русские субтитры. 


Включить их можно через меню проигрывателя 
(опция «выбор языка») или консоли. 


a 
So 
[5] 
ey 
[=] 
oS 
ht 
= 
= 
[--] 


ПОЛНЫЙ 
СПИСОК 


ЕЗ: спецрепортаж, часть 4 
Интервью с разработчиками Halo 3 


Kingdom Hearts II (PS2) 

Titan Quest (PC) 

Elite Beat Agents (DS) 

Keepsake (PC) 

Desperados 2: Cooper's Revenge (PC) 
Shadow Hearts: 

From the New World (PS2) 


Joint Task Force 
Supreme Commander 


Need For Speed: Carbon 
Chromehounds 
Battlefield 2142 

Fatal Inertia 


Школьные Войны (трейлер) 
Стальная Тревога (трейлер) 
Naruto - Way Away 

Nakashima Mika - Glamorous Sky 


Dungeon Siege 2: Broken World (PC) 
Guitar Hero II (PS2) 

Magical Vacation 5 

(Magical Starsign) (DS) 
MechAssault: Phantom War (DS) 
Dragon's Lair HD (PC) 

Need For Speed: Carbon 

(PC, Xbox 360, PS3) 

Disciples 3: Renaissance (PC) 
NCAA Football 07 (Xbox 360) 
Madden NFL 07 (Xbox 360) 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска 


5 На каждом диске среди разных видеоматериалов обязательно найдется такой, 
НЕ ПРОПУСТИТЕ! который мы не стесняемся назвать самым-самым лучшим. На сей раз это... 


ИНТЕРВЬЮ С СОЗДАТЕЛЯМИ 


HALO 3 


Семиминутное видеоинтервью с создателями третьей части Halo — эпохального шутера и, практически, 
символа приставки ХБох. Наю 3 ознаменовала собой смену поколений домашних консолей, отныне дикто- 
вать моду будет Xbox 360. Что же Hac ждет? Ведь единственное, что пока мы видели, — это коротенький 
ролик. Разработчики наконец-то готовы поделиться с нами подробной информацией. Не пропустите! 


Need For Speed: Carbon Chromehounds Battlefield 2142 

(трейлер) (трейлер) (трейлер, геймплей) 

Новый Need for Speed обещает, что Зрелищных городских боев на гигант- Вы знаете, как выглядят войны будуще- 
мы сможем собрать собственную ко- ских роботах много никогда не бывает! го? Боевые роботы соперничают с тан- 
манду стритрейсеров и лично показать О Chromehounds мы рассказывали ками, в небе кружат величественные 
всем в округе, кто тут самый наворо- уже не раз, а разработчики все штам- линкоры, и только пехота, все такая же 
ченный и быстрый. Вот только гейм- пуют новые трейлеры. И, между про- чахлая и все такая же незаменимая, 
плея, к сожалению, пока не видно... чим, трейлеры преотличные! способна переломить ход сражения. 


ВИДЕОСПЕЦ! 


ЕЗ: спецрепортаж, часть 4 


Как и обещали в прошлых номерах, мы продолжаем 
нашу серию спецрепортажей с Electronic Entertainment 
Ехро 2006. На этот раз — расскажем о самых интере- 
сеных онлайн-проектах представленных на выставке, 
а также покажем интервью с разработчиками видео- 
игр Sonic the Hedgehog и Yakuza (Ryu ga Gotoku). 
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Fatal Inertia 
(трейлер) 


Новый трейлер потенциального хита 
для PlayStation 3. Жестокие футурис- 
тические гонки, в которых все сред- 

ства хороши, и безумные скорости — 
похоже, нас ожидает достойный пре- 
емник незабвенной F-Zero! 


Kingdom Hearts 2 (PS2) Titan Quest (PC) Osu! Tatakae! Quendan (Elite Beat Agents) - (клип) (DS) 


Клауд Страйф, Сефирот, Джек Воробей, Микки Маус Соскучились по Diablo? Есть повод испытать новую Клип-обзор отличной музыкальной игры. Слова тут 
и Дональд Дак в игре от Square Enix? Именно так! мышку на прочность в Древней Греции! Клик-клик... излишни — это нужно видеть! А еще лучше — сыграть! 


Shadow Hearts: From the New World (клип) (PS2) Desperados 2 (клип) (PC) Keepsake (клип) (PC) 


ait ial = 


16-летний владелец детективного агентства, Переход двухмерных игр в 3D всегда труден... О том, чему учат в Академии Волшебства, вы можете про- 
жестокие убийства, оккультизм и... юмор? Как с ним справились коммандос с Дикого Запада? читать в журнале, а наш диск расскажет, как этому учат. 


ВИДЕОФАКТЫ В этом разделе вы узнаете самые свежие новости игроиндустрии всего мира. 
A Короткие комментарии и яркое видео позволят оставаться в курсе всех значимых анонсов. 


e Dungeon Siege 2: Broken World (PC) Disciples 3: Renaissance Guitar Hero Il Madden NFL 07 
¢ Guitar Hero Il (PS2) : | : 
¢ Magical Vacation 5 (Magical Starsign) (DS) 

® MechAssault: Phantom War (DS) 

® Dragon's Lair HD (PC) 

e Need For Speed: Carbon (PC, Xbox 360, PS3) 
e Disciples 3: Renaissance (PC) 

® NCAA Football 07 (Xbox 360) 

Madden NFL 07 (Xbox 360) 


[> 


2 к в 4" М аа = 
= 


фи 


Joint Task Force Supreme Commander 


По мнению разработчиков, самые опас- Total Annihilation... Соскучились? Отличный клип по аниме Naruto, Газированная вода Repsi и чипсы 
ные места на планете — Ближний Восток, Тогда немедленно смотрите видеоп- смонтированный на песню Way Away Peingles — лучший способ подготовиться 
Балканы и Центральная Азия. Нам туда! ревью игры Supreme Commander! группы Yellowcard — для вас! к российским «Школьным войнам». 
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р , мо. ie, = =. | | J $. 

* Продолжение популярнеишего фантастического боевика, выполненное на качественно новом уровне. 
AY >, * Бешеный драйв и массированное кровопролитие, хорошо знакомые по оригинальному Alien Shooter, 

в сочетании с сюжетной кампаниеи и ролевыми элементами. > 
* Мрачная, подавляющая атмосфера заброшенной военной базы, где происходит деистеме игры, x 
° ивездесущая тьма, скрывающая стаи "чужаков" - отличная проверка на прочность нервов и 

быстроту реакции. , 

* Новые средства борьбы с пришельцами: управляемая техника, роботы! -истребители, стационарные 


Официальный сайт: 
http://www а Нега Рисноег ГЦ 
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ИНСТРУКЦИЯ 


Мы продолжаем радовать вас самыми качест- 
венными демо-версиями, модами и видеоро- 
ликами — все интересное, что только случи- 
лось в игровом мире за последние две неде- 
ли, вы всегда найдете на дисках «Страны 
Игр». Раздел демо-версий в этот раз предс- 
тавляет игру Х-Меп. Все фанаты Шторм, Росо- 
махи и профессора Ксавье могут попробовать 
«официальную игру кинофильма» на зуб и 


НА РС-ЧАСТИ 


X-Men: The Official Game 


Сюжет X-Men: The Official Game вырос из 
знаменитого кинофильма, а точнее — из 
последних двух частей «Людей-Икс». Эта 
огромная демо-версия позволит геймеру 
почувствовать себя непобедимым героем 
(выбирайте сами, кого из мутантов вы хо- 
тите представлять) в одной из трех дос- 
тупных миссий. Первый уровень начина- 
ется с небольшого сражения Росомахи на 
одном из этажей Статуи Свободы. Безос- 
тановочные сражения с бесконечными 
толпами врагов, акробатические трюки, 
взрывы и заставки в стиле комиксов — 
вот что такое X-Men: The Official Game! 


1. Что такое 
РС-часть? 


Часть диска, предназначенная для 
просмотра на персональных компью- 
терах. Здесь вы найдете все необхо- 
димое для настоящего геймера — де- 
мо-версии, патчи, моды, полезный 
софт. РС-часть оснащена собствен- 
ной оболочкой, упрощающей доступ к 
файлам на диске. Видеочасть с ее по- 
мощью посмотреть невозможно, нуж- 
но воспользоваться любым програм- 
мным 0\/0-проигрывателем. 
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РОВНО 


принять решение о покупке. Энтузиастам мо- 
дов и дополнений рекомендуем обратить вни- 
мание на свеженький US Intervention, превра- 
щающий старый-добрый Battlefield 2 в опера- 
цию «Буря в пустыне». Как всегда не советуем 
пропускать раздел Widescreen, в котором вас 
заждались тизер третьего «Человека-Паука» и 
два отрывка из фильма «Помутнение» с Киану 
Ривзом. И это, конечно, еще далеко не все! 


ДОПОЛНЕНИЯ 


ИГРАМ 


2. Разделы 


и Демо-версии — пробуйте 
игру еще до выхода. 

и Патчи - заплатки, устраняю- 
щие ошибки в уже вышед- 
ших играх. 

m Shareware — бесплатные 
(или условно бесплатные) 
игры. 

и Софт — полезные и беспо- 
лезные программы. 

и Моды — всевозможные до- 
полнения, карты и 30-моде- 
ли для популярных компью- 
терных игр. 

и Бонусы — шкурки для 
Winamp’a, старые номера 
«СИ» в формате PDF, скрин- 


| 2006 


БОЛЕЕ ЧЕМ К 


ЦЕЛЫХ 


сейверы и многое другое. 

и Юмор — забавные видеоро- 
лики, смешная реклама, 
Нази-мультфильмы и прочее. 

и Галерея — обои для рабоче- 
го стола, скриншоты и иллю- 
страции из игр. 

u Widescreen — трейлеры но- 
вейших кинофильмов. 

и Видео — игровые видеороли- 
ки, не вошедшие в видео- 
часть диска. 

и Киберспорт — демо-записи, 
ролики и реплеи из популяр- 
ных кибер-игр. 

и Драйверы — программы для 
настройки «железа» вашего PC. 


ОТРЫВКА ИЗ 
«ПОМУТНЕНИЯ» 


— 


Александр Устинов 


т 
Vy 


Я il * b 
РР ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ! Я 


Клиент игры «Сфера» 
Месяц — бесплатно! 


ММО-КЛИЕНТ 


О: Где найти ролики, 
указанные в содержании DVD?! 
А: Внимательно посмотрите, на какой части дис- 
ка они размещены. Если это О\О-часть, то вы 
получите к ним доступ, запустив диск на игровой 
приставке, бытовом DVD-nneepe или DVD- 
приводе компьютера. Как это делается, подобно 
рассказано в «Инструкции» к видеочасти. 


©: Не читается диск! Что делать?! 
A: Оцените его состояние: не заляпана ли поверх- 
ность, нет ли видимых физических повреждений. 
Попробуйте положить диск между двумя листами бу- 
маги и придавить сверху книжкой. Если DVD no- 
прежнему не читается, шлите на chirikov@gameland.ru 
письмо, в котором подробно опишите проблему, кон- 
фигурацию компьютера и операционную систему. 
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ГАЛЕРЕЯ | КИБЕРСПОРТ | ВИДЕО | WIDESCREEN | PSP-ZONE 
ПОЛНЫЙ СПИСОК 


Демо-версия: 
X-Men: The Official Game 


Дополнения для: 
Battlefield 2 

Call of Duty 2 
Counter-Strike: Source 
Crashday 

Day of Defeat: Source 

Doom 3 

Far Cry 

GTA: San Andreas 

F.E.A.R. 

Half-Life 2 

Operation Flashpoint: Resistance 
Quake 4 

Racer 

rfactor 

The Elder Scrolls IV: Oblivion 


The Lord of the Rings: The 
Battle for Middle-Earth II 


The Sims 2 (Nightlife, University) 
Unreal Tournament 2004 


Warhammer 40000: Dawn of 
War - Winter Assault 


Warcraft Ш: The Frozen Throne 


Патчи для: 


Механоиды 2: 
Война кланов (1.2.23) 


Bet on Soldier: 
Blood Sport (1.3) 


SpellForce 2: 
Shadow Wars (1.02) 


TOCA Race Driver 3 (1.1) 


Tom Clancy's Rainbow Six: 
Lockdown (1.01) 


Человек-паук 3 


Свеженький тизер о новых 
приключениях Человека-паука 
Питера Паркера. Обязательно 
посмотрите — поймете, поче- 
му весь мир так ждет премье- 
ры весной будущего года. 


КА(П:Р(Кого 


Напоминаем, что всех читателей «Страны Игр» взяла под свою защиту Лаборато- 
рия Касперского. На диске вы найдете дистрибутив Антивируса Касперского 
Personal 5.0 и электронный файл-ключ, дающий право бесплатного использова- 
ния в течение целого месяца (необходим в процессе инсталляции). В следующем 
номере (через две недели) мы обновим их, дав вам новые тридцать дней защиты 
от вирусов. А через месяц — снова выложим дистрибутив и ключ. 


Warcraft Ill: 
Reign of Chaos (1.20е) 


Warcraft Ill: 
The Frozen Throne (1.20e) 


Widescreen: 
Человек-Паук 3 
Помутнение 
Спасатель 
Девушка из воды 


Видеоролики: 
Hot PXL 


| : я Eliminat 
Pirates of the Caribbean: А также: ator 
The Legend of Jack а Hoke: полезные программы, обои = I 
Sparrow Уе-файлы и многое другое! ь , = — 
Pirates of the Caribbean г - 
Online - г 
God of War 2 A & i 


Glory of the Roman Empire 
Company of Heroes 


Xenosaga Episode Ill: Also 
Sprach Zarathustra 


NBA Live 07 

NHL 07 

Shaiya: Light and Darkness 
Over G Fighters 

David Douillet Judo 


Бонусы: 

Старые номера «СИ» 
Скины для плеера WinAmp 
Рубрика «Юмор» 

Рубрика Fighting Video 


Галерея: 


Обои для рабочего стола, 
арт и скриншоты к играм 


Помутнение 


Два отрывка из грядущей эк- 
ранизации одноименного ро- 
мана Филипа К. Дика, выде- 
ляющейся на фоне прочих 
фильмов необычным «муль- 
типликационным» стилем. 


Прошивка: 2.71 (UK) 

Бонус-контент для: Exit 
Демо-версия: LocoRoco 
Видеоролик: Juiced: 


PSP-Zone: Джентльменский набор владельца 


‚де 


В рамках дисковой рубрики PSP-Zone мы постоянно держим Ha DVD самую свежую версию 
прошивки, необходимый минимум программ-конвертеров (они пригодятся для чтения книг, 
просмотра видео и тысячи прочих полезных дел), а также выкладываем обои для рабочего сто- 
ла, демо-версии новейших игр, а заодно зауе-файлы, add-on’bl и видеоролики — все для вас! 


Вашему вниманию представляется клиентская часть 
игры «Сфера» и ключ, позволяющий пребывать в вир- 
туальном мире целый месяц. Напомним: «Сфера» — 
это первая отечественная MMORPG, объединяющая 
тысячи поклонников жанра. Это возможность окунуть- 
ся в мир магии, поучаствовать в захватывающих сра- 
жениях, и конечно — найти множество новых друзей! 
В игровом мире у каждого есть занятие по вкусу — 
достаточно выбрать одну из специализаций. Выполняя 
игровые задания и миссии, вступая в схватки с 
монстрами и другими игроками, штурмуя замки, ис- 
пользуя оружие и магию, вы сможете войти в элиту 
виртуальной вселенной! 


ШИБКА! 


Дополнения для Exit, Fired Up! и Wipe- 
Out выкладывать He планировалось. 
Туг злую шутку с редактором сыграла 
привычка использовать шаблоны, а 
также вопиющая невнимательность и 
рассеянность, что и привело к появле- 
нию «призрачных» бонусов. Бессовест- 
ный редактор лишен диска с Guilty Gear 
ХХ Slash на неопределенный срок. 


КТО ВИНОВАТ 


Александр «Ха-Ха» Устинов 
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Battlefield 2 


Слава легендарного Desert Combat He 
дает покоя модостроителям. В настоя- 
щее время для Battlefield 2 создается нес- 
колько аналогичных модификаций, и од- 
ну из них, US Intervention, можно попро- 
бовать уже сейчас. Подобно знаменито- 
му предшественнику, US Intervention соз- 
дан по мотивам первой войны с Ираком, 
более известной под названием «Буря в 
Пустыне». Проводилась операция в 1991 


году, целью было освобождение Кувейта 
от оккупировавших его территорию 
иракских войск. Несмотря на то, что пока 
доступна лишь первая версия модифика- 
ции, создатели US Intervention уже сей- 
час предлагает большую часть использо- 
вавшейся в то время американской и 
иракской техники. Также первая бета 
мода содержит новые карты, создан- 
ные по мотивам реальных сражений. 


Call of Duty 2 


С наступлением лета сообщество Call 
of Duty 2 заметно оживилось. Еще 
немного, и поклонники этой замеча- 
тельной игры будут выдавать столько 
же карт, сколько их выходит для 
Unreal Tournament 2004. В этот раз мы 
вам предлагаем восемь штук. Больши- 
нство работ для Call of Duty 2 предс- 
тавляют собой городские кварталы 
(mp_Anzio и mp_Brunville, mp_Depot и 


mp_Draguignan). Для любителей снай- 
перских перестрелок предназначена 
карта mp_EST Wots Da Matmata 1.1, 
где противники разделены широким 
рвом. Весьма необычно сделана 
mp_Coal Mine v2: игроки здесь воюют 
внутри огромной шахты. Напоследок 
предлагается карта mp_Hold The Line 
V2, где немецкие и советские войска 
воюют за переправу. 


Counter-Strike: Source 


Поклонники Counter-Strike: Source 
вряд ли могут пожаловаться на отсут- 
ствие интереса картоделов к их лю- 
бимой игре. Вот и в этот раз мы 
предлагаем целый набор полей для 
битв. Как всегда, доминируют карты, 
созданные для режима Demolition. На 
de_Fuel необходимо защитить от на- 
падок террористов нефтеперераба- 
тывающий комплекс. На другой 
de_Golf объектом нападения выбрано 


Unreal Tournament 2004 


В данной подборке мы подготовили 
для вас десяток очень неплохих карт. 
Особенно много в этот раз работ, от- 
носящихся к режиму Capture The Flag. 
А именно, ровно четыре штуки: 
ctf_Catatonic, ctf_Cavern2k4, ctf_Forest 
Crypt и ctf_Stargate Oblivion Revamped. 
Особенно советуем обратить внимание 
на последнюю (она создана по моти- 
вам «Звездных врат», а также 


здание гольф-клуба. Третья работа, 
е_1ради, представляет собой хотя и 
небольшой, но все же городской 
квартал! Очень необычно смотрится 
карта ag_Battleships 3: каждая из ко- 
манд получает по паруснику, из трю- 
мов которого и ведется огонь — преи- 
мущественно из снайперских винто- 
вок. Замыкает подборку карта 
cs_Arena, к режиму Counter-Strike He 
имеющая отношения. 


ctf_Forest Crypt — она вполне сгодится 
и для Deathmatch. Впрочем, для этого 
режима карт хоть отбавляй: Чт_1оп1_ 
Fury, dm_Basoto, dm_Entropic, dm_Re- 
velation и dm_TCMP-Taboo. Напосле- 
док мы предлагаем весьма необыч- 
ную работу — ons_B3WintersHollow. 
Генераторов тут не ищите, зато есть 
техника, причем передвигаться на ней 
приходится по горным тропам. 
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GTA: San Andreas 


Нынешняя подборка для GTA: San 
Andreas традиционно состоит из двух 
десятков машин. Большая часть из 
представленных авто относится к сов- 
ременному автопрому, хотя попадают- 
ся и раритеты. Например, Trabant 
601$, забавная машинка, этакий Запо- 
рожец для жителей бывшей ГДР. Лю- 
бители грузовиков наверняка оценят 
мусоровоз Scania T164 Trashmaster. A 
для тех, кто предпочитает спортивные 


rFactor 


И снова rFactor, и снова вашему внима- 
нию предлагаются две модификации. 
Тема гонок Ha Porsche 911 стала среди 
модостроителей популярной; вот и в 
этой мы приготовили очередной чем- 
пионат на этих замечательных маши- 
нах. На сей раз вас ждет Asia Carrera 
Cup Challenge, где соревнуются гонщи- 
ки из стран Юго-Восточной Азии. Ма- 
шины ничем не отличаются от евро- 


машины, мы приготовили отличную 
подборку суперкаров: Dodge Viper ВТ. 
10 SIN-X, Ferrari F50, Porsche Carrera 
GT и Renault Clio Sport V6. Безуслов- 
но, наиболее интеерсна аппаратом в 
этот раз стал комбайн New Holland TX 
34 Combine Harvester. На подобные 
машины редко обращают внимание, 
тем более отрадно, что приевшемуся 
«стандартному комбайну» нашлась 
столь шикарная замена. 


пейских, так что накал борьбы нисколь- 
ко не изменился. Второй мод, Proto- 
Racer Championship v1.1, предназначен 
для тех, кто любит гонки Ha спортпрото- 
типах. Создатель модификации предла- 
гает различные классы машин. Можно 
устраивать гонки на свой вкус и цвет, 
но наибольший интерес вызывают 
представители самого мощного класса, 
они же и лучше всего проработаны. 


Half-Life 2 


Одиночные кампании для Half-Life 2 
превратились из редкости в рядовое 
событие, и это не может не радовать. 
Вот и в этот раз на нашем диске наш- 
лось место моду-кампании, Mistake of 
Pythagoras v1.0c. Согласно сценарию, 
Ha City 17 неожиданно начали падать 
огромные цифры. Как показали даль- 
нейшие события, это было прологом к 
полномасштабному вторжению некоей 
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The Elder Scrolls IV: Oblivion 


силы из иного измерения. Перед лицом 
новой опасности люди и Комбайны 
объединились, так что часть миссий 
придется пройти плечом к плечу с быв- 
шими противниками. Mistake of Pytha- 
goras v1.0c буквально кишит совершен- 
но необычными вещами! Например, на 
одном из уровней нужно спускаться по 
висящим в воздухе бочкам и ящикам, 
как в каком-нибудь платформере. 


Как вы могли заметить, на прош- 
лом диске в нашей мод-обойме по- 
явилась новая игра — The Elder 
Scrolls IV: Oblivion. Старичку 
Morrowind пора на покой: хотя к не- 
му еще делаются плагины, интерес 
сообщества уже прикован к 
Oblivion. И если в прошлый раз бы- 
ло всего две работы, то теперь их 
уже добрый десяток. В подборке 
нашлось место и привычным до- 


eXtreme Movie Manager 5.2.7 


мам, и куче нового вооружения, и 
доспехам. Среди оружейных плаги- 
нов стоит отметить Fantasy Set 
v3.0, который добавляет в игру 
комплект тяжелых доспехов и мощ- 
ный меч. Любители новых рас не 
обойдены вниманием: наш диск 
плотно заселен обезьяноподобны- 
ми Тапд Мо Васе и сказочными 
Icthylean Race, способными безо 
всяких проблем дышать под водой. 


WinAudit 2.14 


ПАТЧИ 


свежие «заплатки» 
для РС-игр 


Bet on Soldier: 
Blood Sport 
(1.3) 


Внушительных размеров 
обновление! Добавлена 
поддержка технологии 
AGEIA PhysX, а для люби- 
телей сетевой игры при- 
пасен режим Теат 
Deathmatch. 


Механоиды 2: 
Война кланов 
(1.2.23 CD) 


Основные изменения ка- 
саются тех квестов, KOTO- 
рые после патча 1.1.17 

стали работать некорре- А 
ктно. Такая вот несурази- ! 71597 S50-DIMM 
ца: патч для патча. 


РЕ 5.3.3/400 


~ World's Seller! Рак Drive ~ 


Емкость до 


Действительно удобная программа для содержания 
домашней фильмотеки. Отлично подобраны графы 
описания фильмов, имеется возможность пополнения 
всей справочной информации с указанных вами сай- 
тов. Поддерживаются самые популярные видеофор- 
маты. в комплекте есть даже встроенный проигрыва- 
тель! Интерфейс красив, удобен и, главное, понятен. 


Небольшая программа, позволяющая просканиро- 
вать систему и вывести полный отчет о програм- 
мном обеспечении и работе всех основных уст- 
ройств компьютера. Достаточно нажать кнопку 
«Старт», чтобы мгновенно получить подробную 
сводку об установленном софте и состоянии обору- 
дования. Интуитивный интерфейс на русском языке. 


КНСМАХ 
Yours forever 


ei 


РТИ вы 
CA PEL 


on m&clhon meabon merlion meriian 


ТЕМА НОМЕРА Titan Quest 


Ш ЖАНР: action/RPG 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Бука» 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: доб 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1.8 ГГц, 512 Мбайт RAM, 
видео, а 64 Мбайт. 

карт: — 


_m онлайн: _ 
= htto:/www.titanquestaame.com/  ^ 


«Что вы, как можно! Мы не де- 
лаем клон Diablo!» — клятвенно Творческое переосмысление классики, 


уверяли публику разработчики оно же Клон Обыкновенный. 
из Iron Lore в каждом своем ин- 

тервью. «Наоборот, мы стараем- | | 

ся отойти от надоевших стерео- кста 


ДЕСЯТКОМ-ДРУГИМ 


типов!» Публика же пожимала ( boris 
плечами и недоумевала — почему ‘i . 
-эти парни так яростно отрицают 

очевидное? Может, они не лю- 

OAT знаменитую «мышеубийцу»? 


тем реже звучали такие заявления. A ког- 

да Titan Quest наконец вышла в свет, ока- 
залось, что это довольно аккуратно срисованная 
копия Diablo. Разработчики стеснительно промол- 
чали, а игроки.... игроки радостно выстроились в 
очередь к прилавку. Ведь что может быть лучше 
проверенной временем классики? 


ПРИ БЛИЖАЙШЕМ 

РАССМОТРЕНИИ 

Если смотреть Ha Titan Quest из-за плеча играю- 
щего, то действительно, сходство с былым хитом ~~ 
Blizzard просто стопроцентное. Крошечный чело- 


П равда, чем ближе подходила дата релиза, 


`В СНЕЖНЫЕ ЛЮДИ И РАДЫ БЫ СБРОСИТЬ ГЕРОЯ В 
ПРОПАСТЬ, ДА ТОЛЬКО ДВИЖОК НЕ ПОЗВОЛЯЕТ. 
аб" == 
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ДАВНО ХОТЕЛОСЬ 
ПОИГРАТЬ ЗА 
НАСТОЯЩЕГО АНТИЧНОГО 


Автор: 
Владимир Иванов 
glaymore@gameland.ru 


вечекв изометрической проекции все так же 6e- 
гает по статичным полям, лесам и горам, регу- 
лярно спускаясь в темные подземелья. Все так 
же на-него на каждом шагу набрасываются пол- 


_„-”Чища чудовищ, а он героически расшвыривает их 


при помощи оружия, магии и левой кнопки мыши. 
Из тушек поверженных монстров исправно сып- 
лется золото, очки опыта и (собственно, ради че- 
го и играем!) разнообразнейшие магические 
предметы. Классика есть классика, и неважно, 
что человечек, монстры и подземелья теперь ста- 
ли полностью трехмерными. 

Но если сесть за игру самому, то через несколько 
минут станет ясно, что перед нами не простая «дь- 
ябла», а расширенная и улучшенная. В знакомом 
игровом процессе то и дело всплывают приятные 
мелочи, про которые думаешь: «Эх, как же мы 
раньше без этого жили?» По любому мечу или то- 
пору доступна подробнейшая статистика, включаю- 
щая значение DPS (damage per second, наносимый 
за секунду урон, наиважнейший параметр). Стоит 
навестись мышкой на незнакомый амулетик или 
щит, как игра услужливо сравнит его с тем, что в 
данный момент использует герой, и подскажет, сто- 
ит ли менять шило на мыло. Лечебные снадобья 
удобно складываются в отдельный мешочек и не 
засоряют инвентарь. Все сделано с умом. 


\ 
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Titan Quest 


АЛЬТЕРНАТИВА 
ПРОЩЕ, ЧЕМ 


Для начинающих игроков, возмож- 
но, есть смысл специализироваться 
в воинских и воровских умениях. Та- 
кая комбинация очень проста в игре, 
крайне живуча и наносит огромный 
урон врагам, совмещая воинские бо- 
нусы к атаке и увертливости с кри- 
тическими ударами вора. Специаль- 
ными приемами и магическими трю- 
ками такой персонаж не обладает, 

© OH просто и незатейливо расшвы- 
ривает врагов за пределы монитора. 


Diablo II 


Также с удовлетворением отмечу; 
что Titan Quest может похвастаться 
логичной системой генерации сок- 
ровищ. Сколько ни убивай кабанов, 
в их тушках не окажется ни одной 
золотой монетки. С трупа лучника 
удастся снять именно лук, а вовсе 
не двуручный меч и не магическую 
книгу. Подход, безусловно, здравый, 
но он имеет и отрицательную сторо- 
ну — очень быстро игрок понимает, 
из каких монстров что падает, и на- 
чинает целенаправленно охотиться 
на самых «богатых» особей. Впро- 
чем, это можно рассматривать как 
задуманную дизайнерами «фишку». 
Продолжая свой путь по Древней Гре- 
ции, мы обнаруживаем и более гло- 
бальные нововведения. Оказывается, 
невозможность вначале игры выб- 
рать класс героя — это не упущение 
разработчиков, а хитрый замысел. По 
мере роста в уровнях наш персонаж 
получит специализацию, а позднее —и 
вторую. Всего таких специализаций — 
восемь, четыре «воинских» и четыре 
«магических», и каждая заметно от- 
личается от остальных. Воин тупо 
бьет топором по голове, вор режет 
глотки отравленным кинжалом, охот- 
ник ставит ловушки и стреляет из лу- 
ка. Магия земли позволяет превра- 
щаться в каменного голема и пле- —- 
ваться брызгами лавы, а некромантия 
поднимает из земли мертвецов и вы- 
сасывает жизненную энергию. 

У каждой специализации — свое дере- 
во умений, практически без измене- 


Минздрав предупреждает - играя в 
непропатченный Titan Quest, вы 
рискуете внезапно остаться без 
{ г rh прокачанного героя. В редких слу- 
У ЖЕНСКОГО ПЕРСОНАЖА = \ ‘ Г 7 a 
НЕТ НИКАКИХ 4 = р чаях игра непоправимо портит файл 
ПРЕИМУЩЕСТВ ПЕРЕД ^ № № ' И | : с данными персонажа. Поэтому ре- 
НЕ | 5 Е 1 комендуем вам отложить игру на 
НА КЛАДБИЩЕ И ШАГУ НЕ СТУПИШЬ, ЧТОБ rq nonky XOTA бы до середины ИЮЛЯ — 
ИЗ-ПОД ЗЕМЛИ НЕ ПОЛЕЗЛИ МЕРТВЕЦЫ... ws 
Ц к этой дате разработчики обещают 
выпустить патч, устраняющий 
проблемы с файлами сохранений. 
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ний перенесенное из той же Diablo Il. 
Очков умений, как всегда, не хвата- 
ет, поэтому Hay, UX вложением надо 
серьезно думать. Хотите — можете 
досконально изучить одну школу, не 
хотите — у вас есть право нахватать- 
ся по верхам сразу в двух. 8 профес- 
сий — это ровно 36 уникальных соче- 
таний, на любой прихотливый вкус. 
Если вы неудачно вложились в 
бесполезный навык, специальный 
TpeHep. 3a отдельные деньги позво- 
лит вам перераспределить умения 
заново. К сожалению, однажды 
выбрав специализацию, отказать- 
ся от нее невозможно —тренер 
только меняет навыки внутри выб- 
ранной школы. 


СЮЖЕТНЫЙ ВОПРОС 

Может ли быть интересный сюжет в 
клоне Diablo? Правильный ответ — 
He «да» и не «нет», а «какая разни- 
ца». Не ради сюжета ведь играем. 
Играем ради того, чтобы прокачать 
героя до максимального уровня и 
обвешаться легендарными артефак- 
тами. Сначала герой прокачивается 
на зеленых холмах Древней Греции, 
затем перебирается в египетские 
пески, также посещает с экскурсией 
вавилонские висячие сады, и нако- 
Hel прибывает в не менее древний 
Китай, где благополучно заканчива- 


АУ OCR CRO euro ...Противники отлетают Ha пол-экрана и с приятн 


заново на более высокой сложности. 


Разумеется, на всех этих территор- XPYCTOM ВПеЧатываются в отвесные скалы... 


Разноцветные магические пред- 

меты — основной источник радос- 

ти и успеха в Titan Quest. Освоив 

принятую в игре цветовую марки- 

ровку, вы без труда определите, 

за каким предметом не стоит и 

наклоняться, а ради какого мож- 

но отдать полгода жизни. 

№ Белый цвет названия — обычный 
предмет, каких в игре тысячи 

a ый — магический предмет, 
со слабыми волшебными свой- 
ствами, чуть лучше обычного 
белого 

Ш Зеленый — редкий магический 
предмет 

Ш Синий — эпический предмет, 
встречается очень редко 

Ш Фиолетовый — легендарный ap- 
тефакт древности. Даже не на- 


дейтесь его увидеть на сложнос- ЖАЛЬ, ЧТО МОНСТРЫ РАЗНЫХ ПОРОД НЕ ДЕРУТ- 
ти Normal CA МЕЖДУ СОБОЙ - СЛАВНАЯ БЫЛА БЫ БИТВА! 


ТТТ ОТ 


Плюсы: j МЕНАДА — УЧАСТНИЦА 
Масштабная игра в необычном мире древних мифов. Интересная система ponent 
развития персонажа. Красивая графика. Кроме того, это клон Diablo. 


Минусы: 


Сюжет — прочерк. Неудобный инвентарь, отсутствие случайной 
генерации уровней. Кроме того, это клон Diablo. 
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Полезные 

советы воинам 

Если вы пошли путем воина, при 
первой возможности прокачайте на- 
вык War Horn (Боевой рог). Эта cno- 
собность, позволяющая на несколь- 
ко секунд оглушить всех окружаю- 
щих монстров, совершенно незаме- 
нима не только на низких уровнях, 
но и практически до конца игры. 
Особенно эффективна в сочетании с 
круговой атакой War Wind. 


ях кишмя кишат различные смерто- 
носные монстры. И разумеется, вся 
эта многообразная (шутка ли, аж 85 
уникальных видов!) нечисть повыла- 
зила на свет с некоей зловещей 
целью. Само собой, в деле замеша- 
ы титаны, что ясно из самого заг- 

лавия игры. Злобные титаны хотят 
отомстить добрым олимпийским 6o- 
гам за прошлые обиды, а добрые 
олимпийские боги такому повороту 

- событий совсем не рады. Сюжет 
разворачивается вяло, игрок полу- 
чает его крошечными порциями, 
посредством плохо озвученных диа- 
логов с местными жителями. К 
счастью, диалоги легко проматыва- 
ются, и мы снова можем бежать на 
битву с монстрами. Главное - не за- 
быть посмотреть в журнал, не поя- 
вилось ли в нем новое задание. 
Задания и квесты здесь встречаются 
в изобилии, иногда даже с довольно 
занятными формулировками - нап- 
ример, перевести караван через го- 
ры. Но к сожалению, на практике 


все миссии неизбежно сводятся к—= 


вырезанию поголовья монстров на 
определенном участке карты. Тем не 
менее, выполнять побочные задания 
стоит — за них дают деньги, непло- 
`ХИе предметы и главное, бесценные 
очки для покупки навыков. 


КРАСОТЫ ДРЕВНЕГО МИРА 
Дизайнеры постарались на славу — 
Titan Quest получилась отменно 
красивой. Люди и чудовища выгля- 
дят и движутся естественно, вода 
блестит на солнце, пламя факела 
бросает блики на металл, трава ко- 


ЧЕЛОВЕК С ВОСКЛИЦАТЕЛЬНЫМ ЗНАКОМ НАД ГОЛОВОЙ - 
ВОВСЕ НЕ НЕРВНЫЙ, У НЕГО ПРОСТО К НАМ ЕСТЬ ДЕЛО. 


ЕГИПЕТСКИЕ ЛЮДИ-АЛЛИГАТОРЫ НЕВОЛЬНО НАПО- 
МИНАЮТ O МУЛЬТФИЛЬМЕ ПРО ЧЕБУРАШКУ... 


Если у вас при слове Diablo на лице 


появляется блаженная улыбка — немедленно 
бегите в магазин за коробкой Titan Quest. 


Titan Quest 


He проходите мимо! 

В греческой части кампании, по 
дороге к Дельфам, в небольшой 
рощице обитает отшельник, он же 
по совместительству торговец. Как 
его найти: не доходя до моста, ве- 
дущего в Дельфы, сверните с до- 
роги на север и тщательно проче- 
шите лес. К отшельнику-бизнесме- 
ну имеет смысл регулярно возвра- 
щаться - в его магазинчике часто 
появляются очень хорошие товары. 


ударов героя отлетают на пол-экра- 
на и с приятным хрустом впечаты- 
ваются в отвесные скалы. 

Звуковая часть также довольно неп- 
лоха. Лязг оружия, звуки ударов, 
свист стрел — все как надо, хотя и 
без особых 5.1 долби-изысков. А вот 
с музыкой хуже — она примитивная 
и назойливая, через час игры рука 
сама тянет ползунок «громкость му- 
зыки» до упора влево. Еще через 
час та же операция повторяется с 
ползунком «громкость’речи» — 0з-_ 
вучка диалогов в игре просто ужас- 
на, актеры бессовестно переигрыва- 
юти тупо кривляются. Но в целом, 
это уже мелочные придирки — ведь 
не ради наслаждения актерскими 
интонациями играем мы в такие иг- 
ры, вовсе нет. , 


МУЛЬТИПЛЕЕР © 
Мультиплеерный режим в компью- 
терной игре — штука крайне важ- 


_ Ная, и от нее зависит очень мно- 


гое. Удачный мультиплеер спое 
бен дать долгую жизнь невырази- 
тельному середнячку, и наоборот, 
плохая его реализация может 
превратить потенциальный хит в 
одноразовую поделку. 
Многопользовательская часть Titan 
Quest, как вы уже догадались, пол- 
ностью склонирована с Diablo. Лю- 
бой желающий может создать в Ин- 
тернете свой игровой сервер, заре- 
гистрировать новую игровую сессию 
и пригласить пару-тройку-шестерку 
друзей пробежаться до ближайшего 
босса. Решение крайне разумное и 
проверенное годами. 


Но по непонятной причине гоп Lore 
ВРЕМЕНАМИ ИГРА ПОЗВОЛЯЕТ ПОУЧАСТВОВАТЬ В ПОБОИЩАХ «АРМИЯ ПРО- _ отошли от классической формулы и 
ТИВ МОНСТРОВ». НО ПОЧЕМУ-ТО ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО НА СТОРОНЕ АРМИИ. р решили не делать различия между 
Ш си i | — однопользовательской игрой и муль- 


лышется под ногами, день плавно 
оменяется ночью. Физический дви- 

„Ижок также вносит свою лепту — по 
воде бегут математически коррект- 


= 
wy № i РЕ вы ЧЕ: 


sie 


ные волны, здоровенные кабаны 
подминают кусты, а противники от 


типлеером. Это значит, что в обоих 
режимах используются одни и те же 


f 
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Titan Quest 


TEMA HOMEPA 


Ро г персонажи, а файлы с их данными 
ПРИЯТНАЯ МЕЛОЧЬ - В ГРЕЧЕСКИХ ПОРТАХ СТОЯТ АНТИЧНЫЕ ТРИРЕМЫ, А В ЕГИПЕТСКИХ — 


НИЛЬСКИЕ СУДА. ДИЗАЙНЕРЫ НЕ ПОЛЕНИЛИСЬ СВЕРИТЬСЯ С ИСТОРИЧЕСКИМ СПРАВОЧНИКОМ. | q хранятся на компьютере пользовате- 
7) a ее im - д a ‘a —_ ля. A это, в свою очередь, означает, 
| Pe * | : д что вы запросто можете взломать 
файл данных своего персонажа, из- 
менить его параметры, а затем вы- 
вести своего супервоина с миллио- 
ном жизней на просторы Интернета. 
Возможно, разработчики предусмот- 
рели какую-то скрытую защиту от 
хакеров, но на данный момент ситу- 
ация с многопользовательским ре- 
жимом вызывает только удивление. 
Еще один камень в огород мультип- 
леера (и в меньшей степени, одно- 
пользовательской игры) — в Titan 
Quest не'предусмотрена генерация 
случайных уровней. Сколько раз ни 
начинай заново, всегда карта подзе- 
мелья жестко задана наперед, а все 
монстры расставлены на положенных 
местах. Отчасти этот минус компен- 
сируется наличием удобного и гибко- 
го редактора уровней, но в самом де- 
ле, неужели от нас ожидают, что мы 
каждый раз перед игрой будем вруч- 
ную перерисовывать все уровни? 


ИГРАТЬ ИЛИ НЕ ИГРАТЬ? 

Если у вас при слове Diablo на ли- 

це появляется блаженная"улыбка — 

немедленно бегите в магазин за 

коробкой Titan Quest. Ведь игры в», 

вашем любимом жанре выходят не “ 

каждый год. 

Если вы играли в Diablo Il 1 Dungeon 
В школе Бури (Storm) прячется неза- Siege, и они показались вам занятны- 
метная способность Storm Nimbus, ми, но однообразными — все-таки поп- 
добавляющая к вашим рукопашным робуйте. Titan Quest избавилась от 
атакам немного магических повреж- многих недостатков своих предков, и 
дений. Если вы играете смешанным уж точно порадует вас красотами. 
воинско-магическим классом и вне- Если же такие игры вызывают у вас 
запно столкнулись с монстром, ус- лишь зевоту — увы, Titan Quest не для 
тойчивым к вашему оружию, — вас. Несмотря на все украшательства 
Storm Nimbus легко решит исход и улучшения, по сути она остается ' 
схватки в вашу пользу. стопроцентным, тщательно сделан- | — 

ным клоном Diablo. = 


ТРЕХГОЛОВАЯ ХИМЕРА - 
ОДИН ИЗ САМЫХ 
ВПЕЧАТЛЯЮЩИХ BOCCOB 
ВИГРЕ 


vores 8 


Наше резюме: 

Увлекательная и красивая монстрорубилка 
по античным мотивам. Отличный клон Diablo 
с современной графикой. 


ПАНТЕФН 


ПРФТАГФНИСТ@®В: 


ЛИФЫ РРЕВНЕЙ ГРЕЦИИ 


В ЦИФРФВФ/А 
NEPECKASE 
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спех прошло- 
годнего хита 
God of Маг с 
новой силой 


пробудил интерес как иг- 
роков, таки разработчи- 
ков к древнегреческой 
мифологии. Из прокручен- 
ной в миксере книжки ми- 
фов получилась вполне 
современная, кровавая и 
захватывающая игра. 
Кто-то может сказать, что 
образ Кратоса исказили 
на потребу публики ХХ! 
века, но на самом деле, 
скорее, содержание ми- 
фов было несколько приг- 
лажено, чтобы не сильно 
шокировать тинейджеров. 
Нетрудно заметить, что 
Кратос во многом списан 
с Геракла - оба они сы- 
новья Зевса, оба в при- 
падке насланного богами 
безумия убили своих род- 
ных и совершают подви- 
ги, пытаясь искупить ви- 
ну, а в конце присоединя- 
ются к сонму олимпийцев. 
Однако в жизнеописании 
классического героя есть 
немало свершений, кото- 
рые бритому двойнику 
Дмитрия Нагиева и не 


В НЕНС'$ ADVENTURE, 
ИГРАТЬ ЗА ЯСОНА 


снились. Кратос, напри- 
мер, сумел справиться 


_ Лишь с пятью головами 


тидры, а Геракл победил 
девятиглавую. К тому же 
у Геракловой гидры на 
месте каждой срубленной 
головы вырастали две но- 
вые, так что сколько все- 
TO он их порубил = неиз- 
вестно. Возможно, Кратос 
расправился с нескольки- 
ми десятками разнокали- 
берных церберов — но за- 
то Гераклу удалось приру- 
чить адского пса и доста- 
вить его царю Эврисфею 
живым. Кратос удовлет- 
воряет двух девиц за раз, 
да так, что вазы со сто- 
лов падают. Но Геракл за 
одну ночь обрюхатил поч- 
ти полсотни (точнее, со- 
рок девять) дочерей царя 
Феспия. Кратосу и здесь 
остается только завязать 
узлом свою набедренную 
тряпочку. 

Мы начали разговор с Ге- 
ракла, потому что его по- 
хождения — один из наи- 
более часто цитируемых в 
играх мифов. Сама струк- 
тура основного цикла из 
12 подвигов располагает 


ПОМИМО ГЕРАКЛА 
, МОЖНО БЫ, 
И ОХОТНИЦУ АТЛАНТУ (rean, no 


к превращению ero в сце- 
нарий весьма разноплано- 
вого экшна: здесь и круп- 
ные сражения (битвы с 
амазонками и кентавра- 
ми), и поединки с босса- 
ми (те же гидра и Цер- 
бер), и головоломки 
(чистка скотного двора 
царя Авгия). | 

В 1983 году на Commodore 
64 и Atari 8-Bit выходит, 
вероятно, первая игра на 
мифологическую темати- 
ку - The Return of 
Heracles, солидная по тем 
временам RPG, похожая 
на Ultima. Игрокам (а все- 
го в приключениях могло 
участвовать до 4 человек) 
предлагалось 19 персона- 
жей на выбор, среди ко- 
торых были, например, 
Персей, Асклепий и даже 
Пегас, но, как ни странно, 
отсутствовал сам Геракл. 
Действие происходило на 
более-менее аутентичной 
карте древней Греции и ее 
окрестностей, героям 
предстояло совершить 
подвиги Геракла, а так- 
же, «до кучи», победить 
Минотавра, ответить на 
загадку Сфинкса, спасти 


(похитить?) Елену Троянс- 
кую и жену Одиссея Пе- 
нелопу. 


ИГРЫ-КНИГИ, ИГ- 
РЫ-ГОЛОВОЛОМКИ 
Вышедшая в 1986 году 
игра Hercules формально 
включала и все 12 
подвигов, однако на деле 
это были однотипные од- 
ноэкранные головоломки 
жуткого вида. Разработ- 
ihe чики выставляли как 
сверхновшество «принцип 
случайного доступа». 
Заключался он в том, что 
подвиги выдавались ге- 
рою в случайном поряд- 
ке. Впрочем, никто, кро- 
ме авторов, эту «фишку» 


Гораздо больше по нраву 
пришлось геймерам того 
времени текстовое прик- 
лючение The Labours of 
Hercules (1987, ZX 
Spectrum), в котором все 
подвиги можно было со- 


ответствии с древнегре- 
ческими рецептами. The 


первая «интерактивная 
книга» с мифологической 


THE RETURN OF HERACLES (1983) 


за достоинство не считал. 


вершить «как надо», в со- 


Labours of Hercules — не 


Автор: 4; 


Илья Ченцов Mi 
chen@gameland.ru 25 


| МИНОТАВР 
" me Судьба Минотавра печальна. Как 


Геракле, Посей мы. 


’ аПосей, 
КРАТОС ифологии существовал тезка { Toe ПОЖертвовал другого, Пр 
м 


__ Втреческой х (кстати, его имя ъ 
_ главного героя кот т был внуком . 


йских богов 
переводится ка битве олимпийских рез некото к этому самому бь 
титана Океана, однако r на стороне Зевса вместе К » р бельей п время она родила монстра = их 
с титанами он мы (Победой) и братом Зелусом 2 > вище «Минотавр» д Назвали ore Астерий, Про } 
со своей сестрой означает ”, ПОД которым он больше извес ем 
(Рвением. By казал ie Дос». ПО совету оракула но 
у Жилище na iy Палалу построить под царским С при- 
го сына туда tod ~ Лабиринт, и алочил cope р 
требовать дан ! прокормить зверя, Минос стал : 


Ем кудная диета! — меня всегда по- 
a> концов Минотавра к... р Прим. литреда). В конце 


финский герой В 
как нас пыта врой Тезей (а вовсе 


Pax они часто вст енным в своем po, 
Е ey, Ae, в иг- 
of Might an 'речаются г 
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x. 2 СИСТЕМАХ НАЗЫВ 
ь ы и ЗАЛАСЬ YOLANDA И р; 
JAN GODS (1991) и 1 ЗЫВАЛА О ДОЧЕРИ rep АССКА 
TRIALS OF THE ОЕУМР АКЛА, ПОВТОРЯВШЕЙ 
POPULOUS WI: TRI ETO ПОДВИГИ ’ЯВШЕЙ 


— 


ПОДВИГОВ ГЕРАКЛА и. 
казал Ге 
ры раклу, что 
eden, чм совершит по a, 
р икен, 
nit! поручал Гераклу BA A ad 
i nero льва ЖИВ 
. Герак, , 
ne ракл задушил льва 
® освободить ro; 


телом змеи 

месте я отрубленной ка ара 

вырастала новая, а одна fina ae ie! 
ссмертная. Ho Ге “ae 


шего близ горо 
да 
собственными 


род Лерну от гидры — 


девятью голова чудовища с 


П'аводивших 
а. у стимфа 
клювы, а перьями, с 


ка; Удалось укротить 


0 завладеть коня, 
ми-людое, 
принадлежавшими nag Tom, 


самому держать небо. что Гераклу пришлось 


и говорить, не 
зато последнее. Но до ое 
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Piri ULES: SLAYER OF THE DAMNED (1988) 


В 1987 году выходит первая JRPG серии Herakles no ЕКои _ 
(The Glory of Hercules) для NES ‘и MSX. 


тематикой. Ha 4 года ee 
опередила Perseus and 
Andromeda (1983, ZX 
Spectrum). 

В 1989 году на персональ- 
ных компьютерах увидело 
свет иллюстрированное 
текстовое приключение 
Myth. Игрок, выступая в po- 
ли морского бога Посейдо- 
на, по заданию Зевса дол- 
жен был похитить шлем-не- 
видимку у Аида. Позже в 
смежном жанре вышла иг- 
pa Wrath of the Gods (1994), 
в которой игрок повторял 
свершения мифологичес- 
ких героев. По тогдашней 
моде, персонажей игры 
изображали живые акте- 
ры, а фоны были фотогра- 
фиями реальных пейзажей 
в Греции. 


ГЕРАКЛ И СКЕЛЕТЫ 
ЯСОНА 

Но вернемся к Гераклу. В 
1988 году вышла еще од- 
на игра о многострадаль- 


ном герое с завлекатель- 
ным названием Hercules: 
Slayer of the Damned 
(Amstrad CPC, Commodore 
64, MSX, ZX Spectrum). 
Геракл на своем веку по- 
видал немало унижений — 
приходилось ему и хлев 
чистить, работая на царя 
Эврисфея, и прясть, пере- 
одевшись в женское 
платье, когда он попал в 
рабство к царице Лидии 
Омфале. Ho Slayer of the 
Damned стала вершиной 
позора героя — по воле 
разработчиков он вместо 
совершения подвигов со- 
бирал в урну обозначаю- 
щие их иконки. Един- 
ственным светлым пятном 
была возможность в кон- 
це игры сразиться с Ми- 
нотавром. 

Кстати, в Hercules: Slayer of 
the Damned, как и во мно- 
гих других проектах по мо- 
тивам мифов, мелькали не- 
характерные для греческо- 


го эпоса враги - ожившие | TEPAKYPY-HO MO- 
НОГАТАРИ 


скелеты. Скорее всего, за 
это надо благодарить мас- 
тера спецэффектов Рэя 
Харрихаусена. Его фильм 
1963 года «Ясон и аргонав- 
ты›› заканчивался гранди- 
озной сценой сражения с 
воинами-скелетами, вырос- 
шими из зубов гидры. В 
оригинальном мифе упоми- 
наются зубы дракона и не 
говорится, что эти волшеб- 
ные воины были костяны- 
ми. Однако сцена битвы за- 
пала в душу многим из тех, 
кто видел фильм Харрихау- 
сена, и породила множест- 
во подражаний, как в кине- 
матографе, так и в отрасли 
электронных развлечений. 
Кстати, напомню, что Ге- 
ракл участвовал в походе 
Ясона за золотым руном, 
но не до самого конца. 
Герой отстал от аргонав- 
тов в Мизии, отправив- 
шись на поиски своего то- 
варища Гиласа. 


геймплею напоминала 
Dragon Quest — те же забе- 
ги по подземельям, слу- 
чайные битвы, сундуки с 
добром и прокачка персо- 
нажа. Главным и един- 
ственным героем стал Ге- 
ракл, но Data East не ста- 
ли буквоедствовать и до- 
бавили к списку подвигов 
свершения, которые клас- 
‘сическая традиция припи- 
сывает другим героям: 
например, персонажу 
Glory of Hercules приходит- 
ся сражаться с механи- 
ческим человеком Тало- 
сом, разгадывать загадку 
сфинкса, путешествовать 
на Пегасе, а в конце — по- 
бедить самого Аида, пове- 


м 
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WRATH OF THE 6003 (1994) 


HERAKLES NO EIKOU (1987) 


лителя царства мертвых. 
Следующая игра серии, 
Herakles по Eikou 2 — Titan 
| no Metsubot (The Glory of 
| Hercules 2: The Downfall of 
| the Titans), выходит в 
1989 году Ha NES. Здесь 
hs уже основным героем ста- 
новится безвестный маль- 
чик, а Геракл присоеди- 
няется к его отряду лишь 
ближе к концу игры. Да, 
у героя теперь есть отряд, 
| ив него войдут, помимо 
| Абстрактной Подружки, 
| кентавр-нытик и ожившая 
статуя, жаждущая запо- 
| лучить душу (намек на 
| миф о Пигмалионе?). 
Главный злодей игры — 
Крон, повелитель титанов 
и отец Зевса (в класси- 
ческой мифологии, по 
крайней мере). Вторая 
часть гораздо объемнее 
первой, мифологических 
отсылок в ней тоже боль- 
ше. Наряду с чудовища- 
ми: Цербером, Медузой и 


циклопом, в игре присут- 
ствуют и полумифичес- 
кие-полуисторические 
личности: Гомер, Гиппок- 
рат и Гесиод. 
Начиная с третьей части 
(вышла она в 1992 году), 
сериал перекочевал на 
SNES, но концептуально 
не особо изменился. Кро- 
ме того, в этом же году 
была издана Glory of 
Heracles: Snap Story для 
Game Boy. Ее героем сно- 
ва стал Геракл, а графика 
была позаимствована из 
The Glory of Hercules 2. 
Четвертая часть сериала 
вышла в 1994 году на 
SNES с подзаголовком 
Kamigami по Okurimono 
(«Дар богов»). Ee героем 
стал житель Атлантиды, 
который вместе со своим 
другом Платоном пытался 
спасти родину от нашест- 
вия варваров. Разумеет- 
ся, в этом им снова помо- 
гал сам Геракл. 


ТОР - ПЕРСОНАЖ. 


СКАНДИНАВСКОЙ 
МИФОЛОГИИ, И 
ПОПАЛ СЮДА 
СЛУЧАЙНО, НО 
СПЕЦ ПРО НЕГО 
МЫЕЩЕ СДЕЛАЕМ. 


Приключения Геракла в 
виртуальных мирах на 
этом не закончились. Бег- 
ло упомянем, например, 
мультяшную Herc’s 
Adventure (PlayStation, 
Sega Saturn), изданную 
Lucas Arts на волне ycne- 
ха диснеевского мультика 
в 1997 году, и недавний 
релиз для PS2, Heracles: 
Battle with the Gods. 


ПОПУЛЯРНОЕ ЗАБ- 
ЛУЖДЕНИЕ 
Отвлечемся от деяний са- 
мого популярного сына 
Зевса и задумаемся - ка- 
кой же миф является 
важнейшим для индуст- 
рии развлечений? Мне ка- 
жется, двух мнений здесь 
быть не может: история о 
Тезее и Минотавре. И де- 
ло даже не в том, что в 
ней описан монстр, 
родственники которого ус- 
пели появиться, наверное, 
в десятках игр. Просто 


СТРАНСТВИЯ 
ГЕРАКЛА: С Большого 


ЭКРАНА HA МАЛЫ meys с Кеви- 


Jou 
ules: The Legendary у к. 
Teneneprqoweenckt полнометражный анимац 
ном 
онный фильм (а впосле т 
остоились неоднократн м ey a 
A и та, и другая истории позволя и. 
pe льные вольности 6 мифологиче же i 
os смеха ради, отчасти — чтобы p pose cast 
wid ектный» И «устаревший» миф Gehl 
Call He дитории. Так, мультик получи a =e 
Шрека» (точнее, конечно, я ae 
ным СЫНОМ В ig 
ны Геракла была не Гера, а попав 
а 


тель 
горячую руку сценаристов AWA (Гаде), a 


стный ИН 
подземного мира, че 
й от кано! re 
wa OT провалился в site” прокат 
а мотивам мультфильма вышла Е: и. 
а и Game Boy Color. bene ae. м 
| ли «2.5-мерными» пл: че 
я жало плоским спрайтом, а, ых 
ходило в трехмерных ao Е 
oe Crash 
мк: в № выстраивали» a gd cea 
i — Гераклу приходило! aa 
he al pp мультфильма Hercules за 
еж г ах Kingdom Hearts 


можность играть -кентав 
и лучницу. 
га и помощника бы. B 2001 году 


по Bene a 
sg pe oa Journeys была издана на Gam 
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ЭЛЕКТРИЧЕСТВОМ 
—— ИКАР, ВЕРОЯТНО, ДОЛЖЕН ИКАТЬ 
(INVICTUS, 2000) 
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ДЕДАЛ И ИКАР 
Легендарного зод 
Изобретателем топора и бурава. Другие, 


анные ero учении Что он присвоил приду- 


Дедал и Икар nox: 

слишком близко 

pol Упал в море. 

игре Deus Ex (20 

(Daedalus) - i ot 
ный разум, выш 
Лей. «Икар» (Icarus 
Слившись, «Дедал» и «Икар» no; 
Режи: «Гелиос» («Солнце») 
а гм Kid Icarus (1986, NES) также cB: 
ap ла и Икаре. Хотя главного героя сей \ 
я дит, как крылатый ма “i 
rye. ЛЬЧИК B греческой 

роме того, название 0; 

Г ‚аеЧа! 

Wenbyes в игре Daedalus Eiken orto 


~h а один из раз 
Final (2003, ps2) non 


инули Крит, 
к Солнцу, 


СТРАНА ИГР 114 


БОГИНЯ МУДРОСТИ 

ЛАСЬ ПЕРСОНАЛЬН 

у ОНА ОСОБОЙ МУД 
(АТИ 


именно из этого мифа бе- 
рет начало концепция ла- 
биринта - запутанной сис- 
темы коридоров со мно- 
жеством разветвлений и 
тупиков. Собственно, само 
слово «Лабиринт» изна- 
чально было именем 
собственным, означав- 
шим жилище Минотавра 
(возможно, оно называ- 
лось так потому, что свер- 
ху напоминало лабрис — 
двустороннюю секиру). С 
тех пор люди часто ис- 
пользовали топологичес- 
кие головоломки в каче- 
стве аттракционов — 
вспомним хотя бы описан- 
ный Джеромом К. Джеро- 
мом Хэмптон-Кортский ла- 
биринт. 

Компьютерный век нако- 
нец-то позволил снова на- 
селить лабиринты 
монстрами, добавив к от- 
чаянию заблудившихся 


АФИНА ТОЖЕ Удостои- 


ОЙ ИГРЫ. ПРАВДА, В НЕЙ 
РОСТЬЮ HE БЛИСТАЛА. 


ENA, 1987) 


| 


ИГРА 600$ (1991) В ОЧЕРЕДНОЙ РАЗ 


ЭКСПЛУАТИРОВАЛА МИ 


ЮЩЕМ пОДВип И, ЧТОБЫ ПОЛУЧИТЬ 
БЕССМЕРТИЕ, 


страх перед постоянно уг- 
рожающей опасностью. 
Легендарные коридоры 
Zork, «похожие один на 
другой», склады пилюль 
из Растап и гестаповские 
застенки Wolfenstein 3D — 
вот лишь несколько ран- 
них примеров лабиринтов 
в играх. Возможно, в пос- 
леднее время нравы нем- 
ножко смягчились — раз- 
работчики уже не так сме- 
ло ставят игроков в тупик, 
однако часто прячут в 
этих самых тупиках ка- 
кие-нибудь полезные или 
приятные секреты (хоро- 
ший пример — LocoRoco). 


600-МОДА 
Олимпийские боги зани- 
мают в нашем списке 
ключевых мифологичес- 
ких концепций лишь по- 
четное третье место. Ко- 
нечно, они часто помога- 


им Зевсом, и с тех пор 
стров от чужаков, 32 


сна. По легенде, вол- 


| 


бница a 
в. замыкавший единственну 


ь 
тек ихор — кров 
Разумеется, концепци: 
заинтересовать 

сы встречают 
Dragon Quest, а также B 


® OTEPOE, СОВЕРША- 


ли героям — недаром во 
многих играх Wary не сту- 
пить без артефактов и 
заклинаний, названных 
именами небожителей. 
Однако самому управлять 
всемогущим персонажем 
скучновато. С другой сто- 
роны, если ему противос- 
тоят такие же боги, это 
уже интереснее. 

В 1986 году вышла 
Powerplay: The Game of 
the Gods (Amiga, Atari ST, 
Commodore 64, ZX 
Spectrum), забавное со- 
четание тактической иг- 
ры и викторины. У каж- 
дого из игроков-«богов» 
под управлением было 4 
персонажа, три Геракла 
(самых слабых) и один 
циклоп (посильнее). Что- 
бы передвинуть героя, 
нужно было правильно 
ответить на вопрос. Кро- 
ме того, ответы давали 


я «древнег 


разработчиков. 


сяв СА rtan: Total Warrior. 


ю жилу, по которой 
ылился, и Талос умер. 


Разнообразные Тало- 
The Glory of Hercules и 


«очки мудрости», с по- 
мощью которых можно 
было превращать своих 
подопечных в более 
сильных воинов — мино- 
тавров и сатиров. Сраже- 
ния между героями про- 
исходили по принципу 
«Брейн-ринга» — кто пер- 
вым ответит на вопрос, 
тот и побеждает. 

В 1989 году выходит иг- 
ра Питера Молине 
Populous, где игрок бе- 
рет на себя роль некого 
абстрактного божества, 
ведущего свой народ к 
процветанию. Продолже- 
ние, Populous Il: Trials of 
the Olympian Gods (1991), 
основано на греческой 
мифологии. Здесь ге- 
рою, сыну Зевса, надо 
по очереди сразиться со 
всеми богами пантеона, 
чтобы завоевать себе 
место на Олимпе. 


КОМПЬЮТЕРНАЯ НГРА ПО ТРНЛОГНИ АЛЕКСАНДРА ЗОРНЧА 
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AGE OF MYTHOLOGY (2002) 


<= 


~ ПАНТЕОН ПР 


GOD OF WAR (2005) 


B GLADIATOR: SWORD OF 
ПЫ БЫЛИ ПОХОЖИ 
то 


Немало существ из мифов позаимствовал сериал Heroes 
of Might & Magic. Минотавры, циклопы, гарпии, титаны... 


Игра Zeus: Master of 
Olympus, выпущенная в 
2000 году, продолжила 
градостроительную ли- 
нейку Sierra (начатую иг- 
рами Caesar |-Ши 
Pharoah), перенеся 
действие в Грецию. Соот- 
ветственно, римских и 
египетских богов, благо- 
склонности которых надо 
было добиваться, строя 
им храмы, заменили гре- 
ческие. А в add-on’e 
Poseidon игроки отстраи- 
вали легендарную Атлан- 
тиду. 

В 2000 году вышла 
RTS/RPG Invictus: In the 
Shadow of Olympus. В ней 
отряд из героев, воинов 
и мифических существ 
выполнял задания богов, 
чтобы доказать Посейдо- 
ну: с людьми стоит счи- 
таться. Как и в The 
Return of Heracles, вы 
могли выбрать несколько 
персонажей из предло- 
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женного списка, в кото- 
рый входили Геракл, 
Ахилл, летун-Икар, стре- 
ляющая молниями Элект- 
ра и другие. К сожале- 
нию, игра не отличалась 
уважительным отношени- 
ем к исходному материа- 
лу. Утомительные бои и 
скучные миссии только 
ускорили падение 
Invictus в реку забвения. 


ВСЕ МИФЫ В ГОСТИ 
БУДУТ К НАМ! 
Многие игры использова- 
ли греческие предания 
лишь как один из эле- 
ментов «мифологическо- 
го микса». Так, в игре 
Myth: History in the 
Making (1989, Amiga, 
Amiga CD32, Commodore 
64, ZX Spectrum) герой 
путешествовал по мифам 
разных народов (Греции, 
Скандинавии и Египта), 
пытаясь восстановить ут- 
раченное равновесие (чи- 


№. ч 


тай — прикончить как 
можно больше богов и 
чудищ). Первый эпизод 
игры был посвящен гре- 
ческим сказаниям, с неп- 
ременными скелетами, а 
также гидрой и Медузой 
в роли боссов. 

В RTS Age of Mythology, 
вышедшем в 2002 году 
ответвлении сериала Age 
of Empires, тоже присут- 
ствовали три культуры 
(кстати, те же самые, 
что ив Myth: History in 
the Making), каждая co 
своими богами и мифи- 
ческими существами. В 
add-on’e Age of 
Mythology: Titans (2003) 
появилась четвертая ци- 
вилизация — атланты, а 
также уникальные юни- 
ты-титаны. Напомню, что 
в греческой мифологии 
титаны, дети Земли (Геи) 
и Неба (Урана), были 
предками богов, низверг- 
нутыми в Тартар. 


Немало существ из эпоса 
греков позаимствовал се- 
риал Heroes of Might and 
Magic. Минотавры, цик- 
лопы, гарпии, титаны — 
вот далеко не полный 
список. 

В 2003 году вышел экшн 
Gladiator: Sword of 
Vengeance (PC, PS2) — 
убойная смесь из римс- 
кой истории и греческой 
мифологии, явно вдох- 
новленная успехом филь- 
ма «Гладиатор» с Рассе- 
лом Кроу. А недавний 
God of War, Titan Quest и 
готовящийся God of War Il 
обещают рубилову по-эл- 
лински будущее в радуж- 
ных тонах. С преоблада- 
нием красного цвета. ш 
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а на ее отражение в зерк 

дились крылатый конь 


HOM щите. + 
Пегас и велик: 
В играх медузы част 
В сериале 
качестве отдел 
ка заставля 


исаор. 
tes о изображаютс 
Castlevania голо 
ного монстр 
ет противника ока! 


я бескрылыми, © 
ва Медузы 
а. Разумеется, 
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GAMEBOY ADVANCE 


Автор: 
Андрей Первый 
andreyt@mail.ru 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЖАНР: action/RPG 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Бука» 
Ги РАЗРАБОТЧИ: = Arkane Studios | 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 32 
[м ДАТА ВЫХОД: сентябрь 2006 года | 
ра онлайн: 


http:/Avww.mightandmagic.com/us/darkmessiah/teaser 


В БОЮ НАД ПРОПАСТЬЮ МОЖНО 
СКИДЫВАТЬ ПРОТИВНИКОВ. 


ЗАТЕРЯВШИЙСЯ НАСЛЕДНИК 


Ни для кого не секрет, что Arkane 
Studios — авторы превосходной Arx 
Fatalis. Однако не все помнят, что 
два года назад они объявили о раз- 
работке продолжения и как раз для 
него приобрели движок Half-Life 2. 
Игру действительно начали делать, 
продвинулись довольно далеко, и 
даже принесли демо-версию в изда- 
тельство Ubisoft. Там посмотрели, 
одобрительно покивали и... предло- 
жили контракт на разработку Dark 
Messiah of Might & Magic. Так Arx 
Fatalis 2 отправилась Ha полку, до 
лучших времен. Возможно, она все 
же появится в случае успеха 
DMoMM. Если, конечно, Ubisoft не 
засадит авторов за новую серию 
или еще какую-нибудь игру на осно- 
ве именитой торговой марки. 


Джулиен Роби, 
Arkane Studios: 

«На сегодня элементы 
научной фантастики 
убраны из вселенной 


ата релиза игры стремитель- 

но приближается. Разработ- 

чики уже давно закончили с 
кампанией и принялись шлифо- 
вать мультиплеер. Началось даже 
закрытое тестирование, где тыся- 


ча счастливчиков помогает авто- 
рам наводить последний лоск. 
Между тем на ЕЗ они наконец по- 
казали, чем же занимались все 
это время. И результаты более 
чем впечатляют. 


ХИТ?! 


ПОСЛЕСЛОВИЕ 

Еще New World Computing завела 
традицию соблюдать единый сюжет 
в своих играх независимо от жанра. 
Так, третьи «Герои» пересекались с 
Might & Magic VI, а Heroes of Might & 
Magic IV - с девятой частью прос- 
лавленного ролевого сериала. 
Ubisoft решила последовать приме- 
ру. Действие DoMM развернется 
после описанных в Heroes of Might & 
Magic 5 событий, во все TOM же мире 


ЗА: 


ПРОТИВ: 


и движок OT Half-Life 2 и активное 
использование физической модели; 

и успешный опыт разработчиков в 
создании подобного гибрида 
жанров; 

и интересный мультиплеер; 


и сюжет пока выглядит весьма 
слабо; 

ш справится ли А! с интерактив- 
ностью окружения? 


Ashan. На этот раз его желает пора- 
ботить загадочный Темный мессия. 
Разумеется, в финале главному ге- 
рою — Сарефу (Sareth) — предстоит 
остановить распоясавшегося него- 
дяя. Но начнет он с малого: выпол- 
нит просьбу собственного учителя — 
доставить таинственный артефакт. 
Конечно, завязка так себе. К тому 
же в игре не будет разветвленных 
диалогов. Однако авторы обещают 
множество сюрпризов и неожидан- 


Might & Magic». 


ных поворотов по ходу пьесы. Есть 
даже небольшие сюжетные ответв- 
ления. Этому очень сильно помо- 
жет дизайн уровней. Каждый из 
тридцати уровней создан таким об- 
разом, что пройти его можно нес- 
колькими способами. Неважно, 
развиваем ли мы мага, вора или 
воина. В тупик не зайдем никогда. 
Чтобы новички не заблудились, 
вместо единого повествования нам 
предлагают набор миссий. В этом 
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МАГИ — 
МАСТЕРА 
ДАЛЬНЕГО БОЯ. 


УБИЙЦА ПРИТВО- 
РИЛСЯ ГАРГУЛЬЕЙ. 


НА ШТУРМ ВРАЖЕС- 
КОЙ ЦИТАДЕЛИ! 


плане игра чем-то напоминает Thief 


‘или Deus Ex. Попадаем на отдель- 


ную территорию, получаем несколь- 
ко заданий, и вперед - к победе! 
Свобода отличает и ролевую систе- 
му. В самом начале мы выбираем 
себе бойца, волшебника или жули- 
ка, но затем вольны изучать какие 
угодно умения. При желании можно 
вывести гибрид из всех трех нап- 
равлений, но вот толком их развить, 
конечно же, не получится. Тем бо- 
лее что здесь присутствуют древа 
умений (подобно Diablo 2), где сна- 
чала надо открыть слабые, а только 
потом уже самые мощные. 


Пассивные навыки в игре не пре- 
дусмотрены, как и уровни персона- 
жа. Вы не можете вложить накоп- 
ленный опыт в какое-нибудь «вла- 
дение длинным мечом» и только за 
счет этого наносить удары сильнее. 
Вместо этого персонаж получает 
доступ к особым приемам. А уж ис- 
пользовать их придется каждый 
раз «вручную», на ходу соображая, 
что к чему, и улучая самую подхо- 
дящую минуту. Например, ратник 
выбирает между разными стилями 
боя на мечах. Это даст ему не толь- 
ко преимущество перед конкретной 
разновидностью противников, но и 


возможность поражать жизненно 
важные органы недругов. 
Любителям тупо долбить одну кла- 
вишу, уничтожая монстров пачка- 
ми, в Dark Messiah делать нечего. 
Такая «тактика» навредит сопер- 
никам как слону дробина. А уж в 
ответ они не постесняются и пус- 
тят в ход уйму собственных спецп- 
риемов. Начиная простым париро- 
ванием и заканчивая сокруши- 
тельной серией пинков. 


Достойно совместить ролевые 
элементы, трехмерную графику и 


«Это как большая песочница; мы даем 
вам инструменты, а вы решаете, как их использовать». 


КАК ОДОЛЕТЬ ТА- 
КУЮ МАХИНУ? 


г” „= Е ВВ 
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чит ии rr 1 т 
ЭТО ТОЛЬКО С ВИДУ ПРОСТОЙ ОГНЕННЫЙ ШАР. r lige = УМЕЛОЕ ПАРИРОВАНИЕ — 
ОН ОЧЕНЬ УМНЫЙ И САМ НАХОДИТ ВРАГОВ. | мы i — ] КЛЮЧ К ПОБЕДЕ. 


КАК СДЕЛАТЬ экшн не получалось почти ни у ко- 30BaTb или разломать. Метко пу- Самым кровожадным разрешат 
КАРЬЕРУ го. Arkane не просто с этим спра- щенная стрела (кстати, их можно даже разорвать его на части. 
вилась, но и сделала это на от- поджигать от любого пламени) Впрочем, монстрам тоже есть чем 
Занятно, что один из разработчи- лично. Мы совершенно не ограни- — порвет веревку и обрушит на ответить. Они мастерски владеют 
ков, оказывается, занимался фа- чены в средствах. Что вам по ду- монстра привязанную к ней здо- оружием, а некоторые еще и наде- 
натским проектом System Shock 2 ше: незаметно подкрасться и пе- ровую клетку. Разрушьте несу- лены недюжинной силой. Стоит 
Rebirth, целью которого было ререзать недругу глотку, столк- щую балку под навесом — супос- вам зазеваться, как они не преми- 
подретушировать текстуры и мо- нуть его ногой в пропасть, умень- тат свалится вниз. Все уровни нут схватить за горло, крикнуть в 
дели. Его таланты настолько впе- шить до размера червяка и разда- ‘буквально нашпигованы такими лицо пару непечатных слов и отб- 
чатлили руководство Arkane вить, заморозить и разломать на BOT «ловушками», авторы тем са- росить в сторону. 
Studios, что в 2003 году они взя- части (привет Дюку Ньюкему), об- — мым предлагают нам как можно А уж сцену сражения с людоедом- 
ли его на работу. — рушить на него ближайшую ко- чаще ими пользоваться, избегая исполином невозможно описать 
г. лонну, обезглавить, проткнуть ме- рукопашной. без восторженных эпитетов. Если 
ae) чом насквозь, а затем спихнуть Чем больше успешных ударов на- он не может достать укрывшегося 
ee | Al бездыханное тело с клинка? Или носим, тем быстрее заполняется за скалами героя, великан мощ- 
НАНЕСЕНИЕ \. лучше оглушить бедолагу и столк- белая шкала внизу экрана. Она да- ным рывком раздвигает камни, и 
УДАРОВ В СПИНУ. ; ее нуть его в костер? ет доступ к самым мощным прие- тому приходится искать новое ук- 

" К вашим услугам окружающая мам. Например, телекинезу. По рытие. Небрежным пинком чудови- 
обстановка. Стены и деревянные мановению руки он позволит ще посылает в нашу сторону шах- 
перекрытия разрушаются. Все шмякнуть гигантского орка об сте- — терскую тележку и ломает деревян- 
предметы можно поднять, исполь- ну или швырнуть в яму с кольями. ные конструкции. Придется здоро- 


Рафаэль Колантонио, Arkane Studios: 
«Допустим, комнату патрулируют три 
монстра, а вам надо перебраться на 
другую сторону. Попробуйте забежать и 
наброситься на них врукопашную, но 
можно также подкрасться к ним и при- 
кончить ударом в спину... Или взять 
бочку, использовать ее для защиты от 
их стрел, а затем швырнуть ее в одного 
из врагов. Наконец, ничто не мешает 
попросту избежать драки, забравшись 
на мост сверху при помощи специаль- 
ных стрел-“кошек” и надеяться, что 
враги не заметят». 


Джулиен Роби, Arkane Studios: 
«Деретесь около обрыва? Толкните врага 
ногой, чтобы он упал в пропасть. Воюете 
около наполненных маслом кувшинов? 
Используйте огненные шары, чтобы их 
поджечь; или даже лучше: киньте кувшин 
- в противника, а затем подпалите его». 


ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ НА ПОЛОЖЕНИЕ РУК: ГЕРОЙ 
ГОТОВИТСЯ НАНЕСТИ СТРАШНЫЙ ПО СИЛЕ УДАР. 
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ИТ? ХИТ? 


ых“. hi 
НУ КАКАЯ ЖЕ ФЭНТЕЗИЙНАЯ 


СОАВТОРЫ во попотеть, прежде чем отыщется щие тактические навыки и сноров- По ходу сражений все участники 
правильное решение для победы. ка помогут одержать победу. растут в мастерстве и развивают 
В разработке игры принимает учас- Команд две: нежить и люди, при- навыки. Опыт здесь дают букваль- 
i тие студия Floodgate Entertainment. ДРУГ НА ДРУГА чем все умения (около 60), оружие — но за все: убийства, лечение, уста- 
Многим она известна как создатель Сингл отнимет всего 10 - 12 часов, и профессии — совершенно одина- новку ловушек, захват флагов... 
дополнения Neverwinter Nights: остальное время авторы предлага- ковые. Вернее, отличаются лишь Увы, но воспользоваться замеча- 
Shadows of Undrentide. Основной “ ютпотратить на многопользова- названиями и внешним видом. тельной интерактивностью игры и 


костяк разработчиков составляют ! тельскую игру. Помимо обычного Максимум игроков в каждой груп- возможностями физического движ- 
выходцы из знаменитой Looking | Deathmatch, здесь имеются до- пе - 16 (соответственно, всего в ка почти не придется. Из-за проб- 
Glass. К примеру, продюсер Рэнди вольно любопытные режимы. Один «крестовом походе» могут принять лем с производительностью авторы 
Смит (Randy Smith), участвовавший из них (Warfare) напоминает серию участие до 32 человек). На выбор очень сильно ограничили их функ- 


в разработке сериала Thief. Или Ke- Battlefield: необходимо захватывать дано целых пять классов: быстрый — ции в мультиплеере. 

маль Амарасингем (Kemal ключевые точки на карте, после и ловкий убийца (может становить- Если всего вышеописанного недос- 
Amarasingham), приложивший руку ; чего наши подкрепления смогут Ty- CA невидимкой и убивать одним таточно, есть еще и редактор. Он 

к Flight Unlimited II, System Shock 2, да телепортироваться. ударом), живучий неповоротливый позволит создавать свои собствен- 
сериалу Thief, Command & Conquer, Куда больший интерес представля- воин, исцеляющий священник-ра- ные кампании, изменяя порядок по- 
Агх Fatalis, Neverwinter Nights: ет Crusade. По сути, это мини-прик- дар (обнаруживает невидимок), явления новых уровней. 


Shadows of Undrentide и Neverwinter лючение на нескольких картах. По- — смертоносный маг и меткий стре- Трудно сказать, насколько успешной 
Nights: Hordes of the Underdark. » бедив врагов на одной из них, лок. Чтобы достичь успеха, поду- окажется многопользовательская 
о ° продвигаемся дальше. И так до майте над формированием мини- часть, но ради одних только лихих 

за атмосферный звук. \ главной неприятельской цитадели, групп, где разные герои дополнят сражений я готов приобрести игру. А 
Кроме того, игру продюсирует веду- которую предстоит взять штурмом. друг друга. И наоборот — встретив если вспомнить Агх Fatalis, то вполне 
щий дизайнер Battlefield 1942 - гос- Меняются декорации, у противни- такую «партию», предстоит ре- можно ожидать интересные голово- 


подин Роман де Вобер де Генлис ков появляются все более мощные шить, кого уничтожить первым — ломки и квесты. Счастье нагрянет 
(Romain de Waubert de Genlis). укрепления. И только ваши блестя- стрелка, Mara или же лекаря? совсем скоро — в сентябре. ш 


ОДИН ИЗ КЛЮЧЕВЫХ 
ПЕРСОНАЖЕЙ — ЛЕАННА. 
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ПРИКЛЮЧЕНИЕ 
ПОШАГОВАЯ ТАКТИКА 
РОЛЕВАЯ ИГРА @ 


ШУТЕР С УВЛЕКАТЕЛЬ- 
НЫМ СЮЖЕТОМ - 
ПРАВДА.ИЛИ МИФ? 


- 


Бос 


м Ч в - 1 


МУЖЕСТВЕННЫЕ СПЕЦНАЗОВЦЫ 


ПРОТИВ ИСЧАДИЙ АДА 
КЛАССИЧЕСКИЙ РАСКЛАД! 


7 — 


‘ 
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| ГО РАЗМЕРА И СТАНУТ ГЛАВНЫМИ ГЕРОЯМИ ИГРЫ 


ЭТИ СУРОВЫЕ ПАРНИ В БОТИНКАХ НЕВООБРАЗИМО- 


нашей индустрии принято 

делить на поколения не 

только консоли, но и игры 
для них. К примеру, первое поко- 
ление проектов для какой-либо 
системы - те, что поступили в про- 
дажу одновременно с ней или же в 
первые месяцы после запуска. 
Большинство разработчиков к то- 
му времени еще не сумели изучить 
все возможности «железа», сроки 
поджимают, хочется выпустить иг- 
ру как можно быстрее, чтобы ур- 
вать свой кусочек пирога и успеть 
прикупить горящую путевку на теп- 
лые острова. В результате на свет 
частенько появляются если не 


уродцы, то недозрелые плоды, ко- 
торые не задействуют все возмож- 
ности новой платформы. И лишь 
спустя год под свет софитов начи- 
нают выползать проекты-гиганты, 
созданные неторопливо, с лю- 
бовью и знанием темы. Главным 
их отличием от игр «первой вол- 
ны» является графика — она на по- 
рядок превосходит все, что гейме- 
рам доводилось видеть на консоли 
до сих пор. 


Именно время второго поколения 
наступает сейчас для Xbox 360. 
Горячка первых месяцев спала, 
разработчики освоились с новым 


инструментарием и с жаром взя- 
лись за дело. В конце нынешнего 
года на прилавки поступит один 
из самых впечатляющих проектов 
«второй волны» — Gears of War от 
компании Epic. Могучий движок 
Unreal Engine 3, скриншоты, в 
подлинность которых трудно по- 
верить, роскошные ролики и 
сладкие обещания пресс-релизов 
действуют на игроков, как удав 
на кролика, — Gears of War сейчас 
ждут даже Te, кто шутеры с видом 
от третьего лица терпеть не мо- 
жет. Ждут просто из любопытства 
и желания увидеть «настоящий 
пех{-деп». 


GEARS OF WAR ЖДУТ ДАЖЕ ТЕ, КТО ШУТЕРЫ С ВИДОМ OT ТРЕТЬЕГО 
ЛИЦА НЕ ВЫНОСИТ: ОХОТА УВИДЕТЬ НАСТОЯЩИИ NEXT-GEN! 


ПРОТИВ: 


и роскошного качества графика; 

и жанровая принадлежность: смесь 
тактического шутера и ужастика; 

и масса возможностей для создания 
увлекательного мультиплеера; 

№ за проект отвечает знаменитая ком- 
пания Epic; 

и реалистичность сражений: в бою 
поощряется использование укрытий 


и попытка уравнять в правах 
геймплей и сюжет вполне может 
провалиться; 

ш есть сомнения в полноценности 
тактических элементов; 

ш не исключено, что камера с 
фиксированным углом обзора 
помешает игровому процессу 


http://www.gearsofwar.com 


GEARS OF WAR ПОКОРЯЕТ 


ЛОС-АНДЖЕЛЕС 


После каждой ЕЗ всех волнует толь- 
ко один вопрос: кто же был самым- 
самым на выставке? Ответ на него 
приходит после традиционного ша- 
баша под названием Game Critics 
Awards, на который слетаются 
представители ведущих игровых и 
не очень изданий, чтобы проголосо- 
вать за самые интересные проекты 
и системы. Нынешняя ЕЗ исключе- 
нием не стала, и критики уже вы- 
несли вердикт: Gears of War 
получила призы в номинациях «Луч- 
ший экшн E3» и «Лучшая консоль- 
ная игра ЕЗ». Кроме того, детище 
Epic было представлено еще в трех 
категориях: «Лучшее на выставке» 
(тут она уступила консоли Wii), 
«Лучший мультиплеер» (победа 
досталась Enemy Territory: Quake 
Wars) и «Лучшая оригинальная иг- 
ра» (поздравляем Уилла Райта и его 
Spore). 


Маркус Феникс — это парень, у которого 
совершенно нет настроения болтать за 
жизнь с тысячами кошмарных оккупан- 
тов. В начале игры наш герой гниет в 
тюрьме для военных преступников, куда 
он попал за нарушение приказа несколь- 
ко лет назад. 


ь 


«МЫ С ТАМАРОЙ ХОДИМ ПАРОЙ» — МОНСТРАМ ИЗ LOCUST HORDE ТОЖЕ НЕ ЧУЖДЫ 
ТАКТИЧЕСКИЕ ПОСТРОЕНИЯ И ПРИВЫЧКА ПРИКРЫВАТЬ ДРУГ ДРУГУ СПИНУ. 
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Gears of War 


УМЕНИЕ ВСЛЕПУЮ СТРЕЛЯТЬ ИЗ-ЗА В МИРЕ GEARS OF 
WAR СЧИТАЕТСЯ ЕДВА ЛИ НЕ ВЫСШЕЙ ДОБРОДЕТЕЛЬЮ. 


ЭПИЧЕСКИЕ ЗАМАШКИ 
Как театр начинается с вешалки и 
ей же, надо полагать, заканчивает- 


ся, так настоящий шутер начинается 


с пальбы. По крайней мере, так в 
жанре принято. Но в Epic на тради- 
ции решили плюнуть с самой высо- 
кой из доступных колоколен: перед 
разработчиками стоит задача сде- 
лать Gears of War интересной не 
только для любителей давить на 
спусковой крючок, но и для тех эс- 
тетов, что не могут и пяти минут 
усидеть за игрой без захватываю- 
щего сюжета. Как решить такой ре- 
бус — вопрос на миллион долларов. 
Если сначала позволить сценарис- 


там написать красивую заворажива- 


ПОЛЧИЩА ВАРВАРОВ РАЗНЕСЛИ В ПУХ И ПРАХ РИМ, А 
СОЛДАТЫ LOCUST НОВОЕ РАЗРУШАЮТ ПАМЯТНИКИ ИСКУССТВА 
НА ПЛАНЕТЕ SERA. 


ющую историю, дизайнерам придет- 
ся изрядно попотеть, пытаясь вплес- 
ти в сюжетный серпантин свои за- 
думки. А если первым делом созда- 
вать уровни и корпеть над игровой 
механикой, голова начнет болеть 
уже у тружеников пера: попробуй 
объясни логически, почему на од- 
ном уровне герой дубасит монстров 
в аду, а на следующем оказывается 
без штанов в ледяной пустыне. 
Извечное противостояние курицы и 
яйца (в нашем случае, геймплея и 
сюжета) призвана решать целая ко- 
манда. Помимо обязательного в та- 
ких случаях сценариста разработ- 
кой игровой фабулы занялись и 
продюсер Gears of War, и ее глав- 
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ный дизайнер, и дизайнер уровней, 
и даже специальный консультант. 
Вся эта банда не просто сочиняет 
историю о бравом спецназовце и, 
по совместительству, бывшем зак- 
люченном Маркусе Фениксе, а пы- 
тается заставить геймеров вжиться 
в роль здоровяка с автоматом, по- 
нять мотивы его действий и проник- 
нуться ощущением непоправимости 
утраты, которую пережил мир Зега, 
где развивается действие игры. 


ПРОКЛЯТАЯ ОРДА 

А утрата и впрямь непоправимая. 
Планета Зега — очень похожее на 
нашу Землю местечко, где как раз 
наступила эпоха Возрождения. 


Расцвет искусств, всеобщая благо- 
дать и братство канули в Лету пос- 
ле того, как из недр земных вылез- 
ли представители Locust Horde — 
расы весьма злобных, несимпатич- 
ных и, даже по скриншотам видно, 
вонючих монстров, оснащенных 
мощным оружием и недобрыми на- 
мерениями. Тут-то и начинается ад 
кромешный: злодеи уничтожают 
памятники архитектуры, грызут 
глотки людишкам и гадят на клум- 
бы с цветами. Что, разумеется, ни- 
чуть не радует коренных обитате- 
лей поверхности Sera, которые pe- 
шают взяться за оружие и закопать 
интервентов обратно в землю. 
Казалось бы, типичная закваска 


4 


МОНУМЕНТАЛЬНЫЙ ПОДБОРОДОК, СТАЛЬ ВО ВЗГЛЯДЕ И БОЛЬШОЙ 
АВТОМАТ - ВОТ КАК ДОЛЖЕН ВЫГЛЯДЕТЬ ТИПИЧНЫЙ СПАСИТЕЛЬ МИРА. 


В РЕДКИЕ МИНУТЫ ЗАТИШЬЯ ГЕРОИ НЕ ПРОЧЬ ПОКРАСОВАТЬСЯ 
ПЕРЕД КАМЕРОЙ И ЕЩЕ РАЗ НАПОМНИТЬ O СЕБЕ ИГРОКУ. 


Gears of War 
T? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? 


ЖЕЛАНИЕ EPIC ПУГАТЬ ИГРОКА ПРОЯВИТСЯ И ВОТ В ТАКИХ СЦЕНАХ, КОГДА НА 
ОДИНОКОГО ГЕРОЯ ИЗ ТЕМНОТЫ НАБРАСЫВАЮТСЯ ДЕСЯТКИ ГОЛОДНЫХ МОНСТРОВ. 


as 


СЛОВО 0 МУЛЬТИПЛЕЕРЕ 


Будучи шутером для Xbox 360, Gears of War 
просто обязана отличаться могучим многополь- 
зовательским режимом. И она, что характерно, 
таким обзаведется. Разработчики пока стесняют- 
ся сообщать подробности, отделываясь от на- 
зойливых геймеров лишь общими словами, но в 
рамках выставки ЕЗ за закрытыми дверями де- 
монстрировался мультиплеер на восемь персон: 
по четыре человека с каждой стороны были вы- 
пущены на игровой уровень, где с великим удо- 
вольствием истребляли друг друга. Каково будет 
предельное количество участников сетевых бата- 
лий, пока неизвестно, но уже ясна суть мультип- 
леера: в Gears of War геймерам придется стара- 
тельно продумывать тактику передвижений, изо 
всех сил прикрывать напарников и вообще вести 
себя, как команда спецназовцев на задании. 


== 


y EPIC НАЙДЕТСЯ В РУКАВАХ ПАРА КОЗЫРЕЙ, КОТОРЫЕ СМОГУТ УДЕР- 
п 


ЖАТЬ ОХОЧИХ ДО ПАЛЬ ЙМЕРОВ ОТ ПРОМАТЫВАН АЛОГОВ. 
ии. ^^ и - z . 


Клифф Блежински, главный дизайнер: 
Планета Sera по всем параметрам очень по- 
хожа на нашу Землю. Серанцы достигли 
примерно того же уровня технологий, что и 
мы. Единственное отличие: они не вклады- 
вали особых сил в исследование космоса. 
Все, чего им удалось добиться в этой об- 


ласти, — это запуск орбитальных спутников. 


боевичка средней руки: пришли 
монстры, сожгли родную хату, где 
мой автомат? Но консультант Epic 
по вопросам сюжета (а также пи- 
сатель и опытный сценарист) Мар- 


кус Ньюлэнд уверяет, что у Epic 
найдется в рукавах пара козырей, 
которые смогут удержать охочих 
до пальбы геймеров от бездумно- 
го проматывания диалогов и виде- 
ороликов. Верится, конечно, с не- 
малым трудом, но были же в исто- 


рии шутеров любопытные, с сю- 
жетной точки зрения, игрушки: тот 
же Мах Раупе, например. 


А ТЕПЕРЬ СТРЕЛЯТЬ 

Но шут с ним, с сюжетом, окромя 
заумных реплик и эпических конф- 
ликтов, в Gears of War будет и еще 
уйма занятного: перестрелки, пе- 
рестрелки и, гм, перестрелки. Раз- 
работчики настаивают на том, что 
их игра — это не просто шутер, а 


шутер тактический. Не такой муд- 
реный, как Rainbox Six, но все-таки 
достаточно сложный и реалистич- 
ный. К примеру, на все задания иг- 
рок отправляется не в гордом оди- 
ночестве, а в компании собрата по 
оружию, управление которым мо- 
жет взять на себя сосед, подружка 
или даже друг. Но если друг отка- 
зался вдруг, весьма кстати придет- 
ся и помощь искусственного ин- 
теллекта, который, как уверяют 
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ПОД ЛИХИЕ ПРЫЖКИ ЧЕРЕЗ ПРЕПЯТСТВИЯ И ПРОЧИЕ ТОМУ ПОДОБНЫЕ 
ДЕЙСТВИЯ РАЗРАБОТЧИКИ ОБЕЩАЮТ ОТВЕСТИ ОТДЕЛЬНУЮ КНОПКУ. 


БЛИЖНИЙ БОЙ НА БАРРИКАДЕ. КАЖЕТСЯ, 
СЕЙЧАС КТО-ТО ОСТАНЕТСЯ БЕЗ ГОЛОВЫ. 


ЖИЗНЬ ПОД ЗЕМЛЕЙ НЕ a 


УКРАШАЕТ - TO КОЖА 
БОРОДАВКАМИ 
ПОКРОЕТСЯ, ТО НОС 
ОТВАЛИТСЯ. 


<i 
‘ 


В МИРЕ, ГДЕ ТЕХНИКА БОЯ «БЕГИ И СТРЕЛЯЙ» ЧАЩЕ ВСЕГО 
КОНЧАЕТСЯ СМЕРТЬЮ, ЗАСАДЫ СТАНОВЯТСЯ ПРИВЫЧНЫМ ДЕЛОМ. 
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ИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? ХИТ? 


все те же разработчики, будет до неприли- 
чия умен, хитер и коварен. Хватит ли у Al 
извилин, чтобы грамотно прикрывать нашу 
спину в разгар боевых действий и беспре- 
кословно подчиняться командам, мы узнаем 
только после релиза. 

Также серьезность Gears of War подтверж- 
дает и тот прискорбный факт, что в игре 
нельзя изображать Рэмбо. Открытое перед- 
вижение по уровням и стрельба очередями 
от бедра будут похожи на игру в догонялки 
с гепардом: сначала очень весело, потом 
очень больно. А значит, победителем в каж 
дой конкретной стычке будет не тот, у кого 
патронов больше и морда небритее, а тот, 
кто лучше прячется и ловчее шныряет от 
одного укрытия к другому. 

Собственно, именно на умелом выборе, где 
бы схорониться от вражьей пули, и будет 
строиться игровой процесс. В Epic клянутся, 
что любой объект, за которым, по мнению 
игрока, легко спрятаться, действительно 
удастся использовать в качестве укрытия. 
Доступные нам ролики и скриншоты подтве- 
рждают истинность этих слов: персонажи с 
охотой пристраивают свои могучие телеса 
за остовами машин, столбами, диванами и 
прочими подвернувшимися предметами, ли- 
хо постреливая оттуда во врагов и успевая 
скрыться до того, как кто-нибудь разрядит 
им в голову гранатомет. 


И ВСЕ ВМЕСТЕ 

Чтобы увязать расписанные выше сюжет и 
геймплей в единое целое, разработчики при- 
бегли к опыту голливудских кинорежиссе- 
ров. Пресловутая кинематографичность, ко- 
торую сейчас не пытаются затолкать разве 
что в «Тетрис», в Gears of War займет одно 
из ведущих мест. Камера услужливо подбе- 
рет самые удачные ракурсы, но не в ущерб 
углу обзора, чтобы противники не вздумали 
жульничать, нападая на персонажей из-за 
пределов экрана. А разрушаемые объекты 
на уровнях, слепящие взрывы и прочие трав- 
мирующие глаз спецэффекты потребова- 
лись, прежде всего, для того, чтобы придать 
происходящему эпический размах и досто- 
верность. Тут-то и придется ко двору граф 
ческий движок Unreal Engine 3, которому 
сейчас на всех углах поют дифирамбы. И ес- 
ли поглядеть на Gears of War в действии, то 
сразу становится понятно, за что такие по- 
чести: графика и анимация в игре хороши 
настолько, что возникает желание помянуть 
Станиславского гневным выкриком: «Не ве- 
рю!». В каждого монстра так и тянет поты- 
кать пальцем — не нарисованный ли на 
компьютере, каждую испещренную дырками 
от пуль бетонную плиту попробовать на зуб — 
вдруг бутафория? Удивительная верность 
законам физики при передаче движений 
персонажей, высокое качество моделей, хле- 
щущая во все стороны кровища и масса ми- 
лых фенечек, вроде подергивающейся при 
взрывах камеры, - все это делает Gears of 
War одной из самых многообещающих игр 
нынешнего года. ш 


Gears of War 


Gears of War — это не только список осо- 
бенностей, но еще и опыт. Вы не просто 
получаете контроль над Маркусом и от- 
рядом «Дельта», вы влезаете в их шку- 
ру, начинаете жить в их мире, их надеж- 
дами, мечтами и кошмарами. 
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ЛЫСЫЙ ТОВАРИЩ В ОРАНЖЕВОЙ КУРТКЕ — САМЫЙ НАСТОЯЩИЙ 
ОБОРОТЕНЬ. А ЧТО, ГРУБАЯ СИЛА В КОМАНДЕ НИКОГДА НЕ ПОМЕШАЕТ. 


катеринбургская студия 

Тагдет, несмотря на скром- 

ный послужной список, уже 
не новичок. Ее дебютный проект, 
стратегия с элементами RPG «Ma- 
гия Войны», показал неслабый по- 
тенциал разработчиков, а прошло- 
годняя Ex Machina предложила иг- 
рокам гремучий коктейль из «Даль- 


ПЕТР КУКУШКИН, ГЕЙМ- 
ДИЗАЙНЕР «ДНЕВНОГО ДО- 
ЗОРА», ПОКАЗЫВАЕТ НАМ, 
КАК НАДО РАСПРАВЛЯТЬ- 
СЯ СО СКЕЛЕТАМИ НА ЭЙ- 
ФЕЛЕВОЙ БАШНЕ. 


постапока 
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нобойщиков» и фильмов о Безум- 
ном Максе. Сейчас компания наб- 
ралась опыта, обзавелась связями 
с состоятельными издателями и не 
пропускает ни одной крупной игро- 
вой выставки. Мы решили наве- 
даться в гости в Тагдет Studio и уз- 
нать, какие сюрпризы готовятся 
для игроков в этом году. 


Targem: дозорные постапокалипса 


В ОДИНОЧКУ С ТАКОЙ КОМПАНИЕЙ 
БУДЕТ СПРАВИТЬСЯ НЕЛЕГКО. 


ПРОПУСТИТЬ СТАКАНЧИК В БАРЕ ВСЕ-ТАКИ НЕЛЬЗЯ, 
ЗАТО МОЖНО ПОБОЛТАТЬ С ПОСЕТИТЕЛЯМИ 0 ЖИЗНИ. 


ДРУГОЙ ДОЗОР 

В офисе нас встретила очарова- 
тельная РВ-менеджер компании 
Светлана Честных. Она и стала на- 
шим проводником по студии и поз- 
накомила с дизайнерами и худож- 
никами, которые отвечали на наши 
каверзные вопросы . Сперва Свет- 
лана повела нас посмотреть на 
«Дневной Дозор», продолжение на- 
шумевшего «Ночного Дозора». За 
компьютером уже ждал гейм-ди- 
зайнер Петр Кукушкин, запустив- 
ший демонстрационный уровень. 

В первой части, если помните, мы 
играли за Стаса, сотрудника Ноч- 
ного Дозора, положительного пер- 
сонажа. А вот в продолжении иг- 
рок возьмет под начало совсем 
иного героя — Анну, ведьму из 
Дневного Дозора (ту самую «де- 
вушку с обложки» оригинальной 
игры). «Сценаристы постоянно 


сверяются с книжным первоисточ- 
ником», — говорит Петр и указыва- 
ет на небольшую стопку романов 
Лукьяненко. «Когда вы входите в 
Сумрак, экран будто растекается — 
так, как это описано в книге. В 
фильме этот переход показан 60- 
лее резко», — в подтверждение 
своих слов дизайнер нажимает 
кнопку, и экран плавно окрашива- 
ется в синий цвет. Но кое-что бу- 
дет взято и из фильма. Для прив- 
лечения внимания кинозрителя в 
«Дневном Дозоре» появится Жан- 
на Фриске, точнее, ее героиня 
Алиса. За нее даже можно будет 
поиграть в одной миссии. 
Графический движок «Операции: 
Silent Storm» основательно перепа- 
хали еще в Nival, когда делали 
«Ночной Дозор». В Тагдет с гор- 
достью заявляют, что доработали 
его еще сильнее. Переделали и па- 
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рные постапокалипса 


МЫ БЫ НАЗВАЛИ ЭТО ЗАКЛИНАНИЕ «УЛИЧНОЕ ОГРАБЛЕНИЕ». 
ДЕМОНЕССА ПРИКИДЫВАЕТСЯ ДАРТОМ ВЕЙДЕРОМ, 
ПОДХВАТЫВАЕТ ВРАГА ЗА ШЕЮ И НАЧИНАЕТ ТРЯСТИ. А ВСЕ 
ЕГО ЛИЧНЫЕ ВЕЩИ ВЫВАЛИВАЮТСЯ ИЗ КАРМАНОВ. 


ВОН ТА ДАМА В ЯРКО-КРАСНОМ ПЛАТЬЕ И ЕСТЬ ЖАННА ФРИСКЕ. 
ТОЛЬКО СЕГОДНЯ ОНА БЕЗ ВЫЗЫВАЮЩЕГО РАНЦА В ВИДЕ ГРОБА. 


Смертельно 

опасная мебель 

— Скажите, а объекты в игре, вроде 
шкафов и столов, могут как-то взаи- 
модействовать с персонажем и зак- 
линаниями, которые он создает? 

— Да, конечно, даже у самого обыкно- 
венного стула есть своя степень проч- 
ности. Если вы отбросили противника 
назад, и он зацепился за какую-нибудь 
лавку, то это добавит ему долю пов- 
реждения. Сейчас я вам покажу, как 
можно несколькими «фаерболами» 
сровнять с землей памятник Пушкину. 
И ведь показывает! 


Почувствуй себя как дома 
Нам показали уровень с Эйфелевой башней и па- 
мятником Пушкину, но разработчики обещают вос- 


создать многие другие известные места. Кроме то- 
го, все карты выстраиваются с фотографической 
точностью. Нас клятвенно заверили, что человек, 
который бывал в Париже и поднимался на Эйфеле- 
ву башню, обязательно увидит в игре знакомые 
улочки. Очень приятно, что традиция «Ночного До- 
зора» точно отображать реальные места не забыта 
и вышла за рамки Москвы. 


нель управления - теперь она ка- 
жется совсем небольшой, практич- 
ной и подстраивается под стиль ва- 
шей игры. Например, если вы пола- 
гаетесь на магию, можно расширить 
окно, где отображаются доступные 
заклинания. Кстати, по ходу сюжета 
Анна научится превращению в нас- 
тоящего демона, что даст ей новые 
мощные заклинания, позволяющие 
отправить врага на тот свет в два 
счета. Превращение в «демонессу», 
как ласково ее называют разработ- 
YUKU, обязательно понадобится BO 
время серьезных сражений. 

А еще игрок сможет объединять ма- 
гические силы своей команды. Возь- 
мите в команду вторую ведьму, вла- 
деющую «огненным шаром», и тогда 
вместе вы сможете использовать 
«Инферно», сжигающее всех про- 
тивников на небольшом участке. К 
заклятьям из «Ночного Дозора» до- 
бавится много новых, еще более не- 
обычных. Нам особенно понрави- 
лось «высасывать» из прохожих 
жизненную энергию. Когда стано- 
вится совсем туго, а подлечиться 
нет возможности, без такого закли- 
нания не обойтись. 

На каждое задание можно выбрать 
до трех соратников, которые протира- 
ют штаны в баре с вывеской «Только 
для Темных. Светлым вход строго 


ТИПИЧНАЯ «РАЗБОРКА» 
ТЕМНЫХ И СВЕТЛЫХ. 


воспрещен». Но если вы предпочита- 
ете гордое одиночество, попробуйте 
обойтись без сторонней помощи. 


МАГАЗИН ОДЕЖДЫ 

Если уж в главные герои записали 
девушку, то почему бы не приду- 
мать для нее наряды? В «Дневном 
Дозоре» появится возможность на- 
ряжать Анну во всевозможные юб- 
ки, платья, костюмы и даже ме- 
нять прическу. Каждая безделуш- 
ка повышает или уменьшает ха- 
рактеристики героини. Даже са- 
мые обыкновенные рваные джин- 
сы могут быть заряжены энергией! 
Если перекраситься в блондинку 
(или примерить солнцезащитные 
очки), резко понизится Интеллект. 
Возможно, в конечной версии та- 
кой дискриминации не будет, но 
сейчас это смотрится забавно. 

Но где хранить все эти рубашки и 
платья? Для этого есть заклинание 
«Паранджа», которое позволяет 
таскать с собой сразу весь гардероб 
и переодеваться в любом месте. 

К сожалению, только Анне доступна 
высокая мода. Члены вашей коман- 
ды не могут менять одежду и уж 
тем более таскать с собой десятки 
брюк. А ведь так хочется сменить 
тренировочный костюм оборотня на 
что-нибудь более изящное. 


ЗАВУЛОН МИРНО ИГРАЕТ С ГЕСЕРОМ 
В ШАХМАТЫ. ЭТО НЕ К ДОБРУ. 
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ЧЕМ МАНЕВРЕННЕЕ ВАША МАШИНА, 
| ТЕМ ТЯЖЕЛЕЕ БУДЕТ В НЕЕ ПОПАСТЬ. 


Как вы яхту назовете... 
— Ачто означает подзаголовок игры, 
«Меридиан 113»? 

— Здесь все просто: именно на этом 
меридиане и находится город Эд- 
MOHTOH, к которому вы держите 
путь. Мы даже провели конкурс на 
самый лучший подзаголовок. Из са- 
мых интересных названий можно 
отметить еще «Дорогу на Эдмон- 
тон». Но к проекту привязался 
именно «Меридиан 113». Все-таки в 
этом что-то есть... 


ГЕОГРАФИЯ _ 

ВЫЖЖЕННОЙ ЗЕМЛИ 

Вдоволь налюбовавшись многообе- 
щающим продолжением «Ночного 
Дозора», мы со Светланой отправи- 
лись в комнату разработчиков «Ех 
Machina: Меридиан 113». Дополне- 
ние, помимо пачки свежих карт и но- 
вого сюжета, даст возможность игро- 
кам помериться силами в мультипле- 
ере. Как раз об этом и мечтали пок- 
лонники игры, мигом появившиеся у 
Ex Machina вскоре после ее выхода. 
Показать проект в действии взялся 
гейм-дизайнер Алексей Ануфриев, 
работавший и над первой частью. 


БЕРЕГИСЬ АВТОМОБИЛЯ С 
РАКЕТНОЙ УСТАНОВКОЙ НА КРЫШЕ. 


ВЕДУЩИЙ ДИЗАЙНЕР EX MACHINA: МЕРИДИАН 113 ДЕНИС ГАЛАНИН 
(СЛЕВА) РАССКАЗЫВАЕТ 0 ТОНКОСТЯХ СЮЖЕТА ИГРЫ. 


„зн 
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НЕ ОБРАЩАЙТЕ ВНИМАНИЕ НА ПОПУГАЙСКУЮ 
РАСКРАСКУ — ЭТОТ ГРУЗОВИК СТРЕЛЯЕТ РАКЕТАМИ! 


ПОСТАПОКАЛИПТИЧЕСКИЕ 
ДОСТОПРИМЕЧАТЕЛЬНОСТИ 

В Ех Machina место действия было 
крайне условным — здесь джунгли, 
там пустыня, тут унылые равнины. 
Лишь небольшие намеки на извест- 
ные города, вроде затопленной Эй- 
фелевой Башни (любят ее все-таки 
в «Гаргеме») помогали игроку по- 
нять, в какой части света он нахо- 
дится. В «Меридиане 113» все го- 
раздо понятнее. Перед вами раски- 
нулась Северная Америка, сущест- 
венно пострадавшая в войне с при- 
шельцами. Ваш путь пролегает че- 
рез всю страну: от развалин Нью- 


Targem: дозорные постапокалипса 


Йорка с покосившейся Статуей Сво- 
боды, до некогда солнечной Кали- 
форнии. Здесь на месте всем изве- 
стных букв HOLLYWOOD игрока 
встретят «OIL WOOD LAND» и хоро- 
шо укрепленный форт. 

Пока мы любуемся видами, Алексей 
«шаманит» в консоли, «вызывает» 
один из новых грузовиков и начина- 
ет расстреливать носящихся повсю- 
ду врагов. Суть игры остается преж- 
ней: за рулем огромной машины, ко- 
торую мы сами собираем и разукра- 
шиваем по своему вкусу, ездим от 
города к городу, выполняем поруче- 
ния МРС и отстреливаемся от бан- 


wy al 


СВЕТЛАНА ЧЕСТНЫХ, НАШ 
ПРОВОДНИК ПО МИРУ 
«ТАРГЕМА». 


Targem: дозорные постапокалипса 


Тир в Ex Machina? 

В «Меридиане 113» мы сможем не 
только колесить по разбомбленной 
Северной Америке и торговать с го- 
родами, но и встречать небольшие 
мини-игры. Одной из таких станет 
стрельба из дота по наступающим 
грузовикам. Если вас интересуют 
гонки, можно попробовать себя на 
специальной трассе для небольших 
машин. Любителей же загадок и го- 
ловоломок ждут сложные лабирин- 
ты. Как видите, скучать не придется. 


дитов. «К пяти видам тачек, кото- 
рые уже были в первой части, мы 
добавили еще две», — делится с на- 
ми Алексей и пересаживается в дру- 
гой грузовик. Нам лишь остается 
жадно изучать замысловатые моде- 
ли «кораблей пустыни». Уж чего, а 
таланта дизайнерам и художникам 
«Таргема» не занимать. 


НОВЫЙ ЭДЕМ 
На просьбу рассказать немного о сю- 
жете игры откликается Денис Галанин, 


«КАТЮША» ИЗ МИРА 
ПОСТАПОКАЛИПСИСА. 


РОМАН ЛАТЫНОВ - ВЕДУ- 
ЩИЙ ХУДОЖНИК ЕХ 
МАСНИМА: МЕРИДИАН 113 


ведущий гейм-дизайнер проекта. «В 
дополнении вы играете за бродягу с 
бандитскими замашками, который ко- 
лесит по обломкам некогда могучей и 
богатой страны. Вскоре он находит 
карту, указывающую путь в город Эд- 
монтон», — увлеченно рассказывает 
Денис. Как мы поняли, этот город — 
настоящий оазис на выжженной зем- 
ле. Вообще, по словам сценаристов, 
сюжет будет больше сосредоточен на 
судьбах простых людей и их заботах. 
Спасение мира от пришельцев оста- 
лось в оригинале. Надеемся, что у них 
родится яркая история, не уступающая 
спасению родного убежища в Fallout. 


БИТВЫ ГРУЗОВИКОВ 


Но самым главным нововведением в 
«Меридиане 113» будет, конечно же, 


АВОТИ КОМАНДА ХУДОЖНИКОВ EX MACHINA: 
МЕРИДИАН 113. СЛЕВА НАПРАВО: СТАНИСЛАВ ЧЕРВА 
(ХУДОЖНИК-АНИМАТОР), АЛЕКСАНДР МАРГУШИН 
(АРТ-ДИРЕКТОР), ЯРОСЛАВ ПУНТУС (ХУДОЖНИК). 


многопользовательская игра. Режи- 
мов совсем немного — лишь дежур- 
ные Deathmatch и Team Deathmatch. 
Хотелось бы увидеть в этом списке 
еще Capture The Flag, но, судя по 
всему, придется ограничиться 
командной мясорубкой. Сражения 
обещаются жаркие: арены совсем 
небольшие, а драться на них смогут 
16 человек одновременно. Дизайн 
мультиплеерных уровней выделяет- 
ся по-своему. Есть зона с гигантской 
летающей тарелкой, с тремя моста- 
ми, находящимися друг над другом, 
и даже площадь арабского города 
под рабочим названием Jihad (наша 
любимая)! 


СТАНИСЛАВ СКОРБ, 
ДИРЕКТОР TARGEM STUDIO 


LA 


Настало время прощаться. Перед 
уходом Светлана туманно намек- 
нула, что в стенах «Таргема» гото- 
вится еще один, пока не анонсиро- 
ванный проект. Что x, будем 
ждать официального объявления 
от разработчиков и обязательно 
расскажем вам! м 


Сражения обе- 
щаются жаркие: 
арены совсем 
небольшие, а 
драться на них 
смогут 16 чело- 
век одновре- 
менно. 
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ГЕРОЙ В ФОРМЕ ОБОРОТНЯ ПОХОЖ ОДНОВРЕ- - 
МЕННО НА ВОЛКА И МЕДВЕДЯ ГРИЗЛИ. Е? 


Что привлекает внимание 
при первом же взгляде на 
игру — необычная муль- 
тяшная графика с приме- 
нением технологии Cel- 
shading. В играх этот при- 
ем используется давно, 
но выполнить в подобном 
стиле масштабную RPG 
для PC пока никто не до- 
гадался, а зря — выглядит 
все просто здорово, а 
главное, очень свежо, 
особенно персонажи и 
монстры. Следует, конеч- 
но, отдать должное и Ху- 
дожникам студии — их та- 
лант в полной мере демо- 
нстрируется Ha загрузоч- 
ных экранах. 


Ш ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: action/RPG 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Кум батез 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 8 
№ ДАТА ВЫХОДА: осень 2006 года 


Ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 2.4 Ггц, 1 Гбайт ВАМ, видеокарта 256 Мбайт 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.akella.com/ru/qames/silverfall 


ротивостояние магии и тех- 

нологии — идея не сказать 

чтобы новая. Она пользуется 
популярностью в фэнтезийной лите- 
ратуре, но вот в играх как-то не при- 
жилась. Перекочевавшие из 
Warhammer во множество проектов 
гномы с мушкетами не в счет, пос- 
кольку вполне мирно сосуществуют 
с друидами и драконами, а если и 
воюют, то на общих основаниях. 
Лишь только умельцы из Troika 
Games (мир ее праху) подвели под 
конфликт идеологическую базу, опи- 
рающуюся на полную несовмести- 
мость двух путей развития цивили- 
зации. К Arcanum: Of Steamworks 
and Magick Obscura можно относить- 
ся по-разному, HO мир ее выгодно 
отличался от надоевших сказочных 
королевств. 


СРЕДИ МОНСТРОВ ПОПАДАЮТСЯ КАК 
ЖИВЫЕ, ТАК И МЕХАНИЧЕСКИЕ ВРАГИ. 


Разработчики из Кум Games, види- 
мо, решили восстановить справедли- 
вость, и весь сюжет и ролевая систе- 
ма их дебютной игры посвящены вы- 
бору между благами матери-приро- 
ды и придумками гоблинов. Эти ма- 
ленькие ушастые существа, обычно 
выступающие в роли слаборазвитых 
и трусливых приспешников сил зла, 
умудрились устроить в мире Silverfall 
научно-техническую революцию, 
изобретя паровой двигатель и порох. 


Александр Трифонов 
орег 1 @дате!апа.ги 


Маги стихий, веками правившие 
здешними землями, понятное дело, 
не обрадовались прогрессу; не при- 
няли новую эпоху с ее машинами и 
некоторые народы. А пока сторон- 
ники науки и магии выясняли отно- 
шения, темные силы под шумок 
вторглись в королевство. Кто-то из 
правителей поддержал захватчи- 
ков, в надежде, что те помогут в 
борьбе с соперниками, а остальные 
готовятся к войне... 


В основе ролевой системы — зарекомендовавшие 
себя еще в Diablo 2 деревья умений. Есть три ос- 

новных группы, по три подвида в каждой. В маги- 
ческой это разные стихии, в специальной — paco- 


ЧЕМ НЕ КАДР ИЗ ФЭНТЕЗИЙ- 
НОГО МУЛЬТФИЛЬМА? 


вые, технические и «природные» умения, в бое- 
вой — как владение разным оружием, так и особые 
приемы. У каждого навыка несколько степеней 
прокачки, повышающих его эффективность, а 60- 


eo0°98 76 oa 


лее сильные открываются по мере изучения пре- 
дыдущих. Взаимоисключают друг друга только 
«природа» и техника, все остальные можно изу- 
чать в любом порядке. 


Мы, как патентованные борцы со 
злом, должны остановить кровопро- 
литие и направить развитие мира в 
Ту или иную сторону. Герой может 
принадлежать к одной из 8 рас, но в 


демо-версии мы играем за человека. 


У каждого народа свой набор уме- 
ний, а также общие для всех бое- 
вые, магические, «природные» и 
технологические навыки (всего 150). 
Ударившись в изучение импланта- 
тов, о превращении в оборотня мож- 


ЗНАЙ УСПЕВАЙ ЗАКЛИКИВАТЬ ВРАГОВ, 
СОРАТНИКИ САМИ О СЕБЕ ПОЗАБОТЯТСЯ. 


но забыть — так что выбирать рано 
или поздно придется. При повыше- 
нии уровня выдается некоторое ко- 
личество очков, которые нужно 
распределить между характеристи- 
ками (сила, ловкость, телосложение, 
интеллект) и умениями. 

Кроме того, повысить параметры нам 
могут за выполнение задания. Так, 

в демо-версии, убив болотного дра- 
кона, можно отдать его сердце либо 
алхимику для опытов, либо шаману 


для принесения в жертву. Каждый в 
благодарность обучит героя какому- 
нибудь навыку, и подобные дилеммы 
будут возникать в течение всей игры. 
По ходу действия к нам присоединят- 
ся другие персонажи (до 8), лояль- 
ность которых зависит от наших пос- 
тупков. Управлять ими или прокачи- 
вать самостоятельно нельзя, уровни 
они получают вместе с героем — мы 
можем лишь менять их экипировку. 
Поскольку бои в игре проходят в ре- 
альном времени, это вполне может 
стать источником бед, но в увиденной 
нами версии напарники ведут себя на 
удивление толково. Здоровенный 
тролль расшвыривает монстров дву- 
ручником, а эльфийка замораживает 
врагов и подлечивает при необходи- 
мости союзников. Есть пауза, вклю- 
чив которую, можно сменить оружие 
или привязанную к левой кнопке мы- 
ши атаку (рукопашную, дистанцион- 
ную, магию), правой же кнопкой за- 
действуются умения, вроде того же 
превращения в оборотня. 

Что пока настораживает, так это 
слабо выраженный сюжет - все три 
доступных уровня в основном посвя- 
щены вырезанию монстров, но, в 
конце концов, красивая action/ RPG 
с интересной ролевой системой — не 
самый плохой вариант, да и выводы 
делать пока слишком рано. 


Кум Games является укра- 
инским подразделением 
французской компании 
MonteCristo Games, неза- 
висимого издателя и раз- 
работчика, создателя не 
сильно известных, но дос- 
таточно хорошо продав- 
шихся Desert Rats vs Afrika 
Korps, D-Day, 1944: Battle 
of the Bulge, Medieval 
lords, Fire Department 1-2. 
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БЕССМЕРТНУЮ ДУШУ ГЕРОЙ ДЕМОНАМ НЕ ОБЕЩАЕТ, 
НО ЗА ВЫЗОВ ИСПРАВНО ПЛАТИТ ЗВОНКОЙ МОНЕТОЙ. 


НЕ ПОГИБ ГРИГОРИЙ РАСПУТИН ОТ РУК УБИЙЦ - ПЕРЕСЕ- 
ЛИЛСЯ В ЯПОНИЮ ВМЕСТЕ С АДСКИМИ МАТРЕШКАМИ! 


ставь демонам лазейку в мир 

людей — и они непременно 

ею воспользуются. Впрочем — 
как доказывают и Shin Megami Tensei: 
Lucifer’s Call, и обе части Digital Devil 
Saga — далеко He оккультному дурма- 
ну обязаны успехом игры сериала 
Megami Tensei, хоть в них и находится 
место целому сонму богов, божков и 
мифических существ из, почитай, 
всех мировых религий. Идет ли речь 
об общечеловеческих ценностях или 
вопросах мироздания, разработчики 
умудряются обойтись без морализа- 
торства и раздачи розовых очков 
всем желающим, предоставляют гей- 
мерам самим делать выводы из уви- 
денного. Серьезным подходом отли- 
чается и боевая система: важно знать 
слабые стороны противников и умело 
предсказывать будущие стычки, раз- 
вивая необходимые бойцовские на- 
выки героев. 
Новое ответвление «саги о переселе- 
нии богини» обещает показать, что на- 
ивысший талант — это умение вовремя 
посмеяться над собственной серьез- 
ностью. Shin Megami Tensei: Devil 
Summoner (в Японии Devil Summoner 
Kuzunoha Raidou) следует примеру ce- 
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риала Shadow Hearts, рассказывая о 
мистических событиях с изрядной до- 
лей юмора и предлагая неожиданную 
экскурсию в былые времена. В Японии 
двадцатых годов прошлого столетия 
покой рядовых граждан бережет не 
только полиция, но и специалисты по 
борьбе с паранормальными явления- 
ми, которые передают друг другу по 
наследству не звание, а имя — Ky3yHo- 
ха Райдо. Как и его предшественники, 
четырнадцатый Кузуноха Райдо, глав- 
ный герой игры, во всем будет пола- 
гаться на помощь демонов при рассле- 
довании преступлений. 

Пробежки по подземельям не заме- 
нят сбор улик и опрос подозревае- 
мых. SMT: Devil Summoner больше 
похожа на квест с непременным pa- 
зыскиванием предметов и примене- 
нием подручного материала для ре- 
шения загадок, вроде Сьерровских 
Gabriel Knight или King’s Quest. Ho uo 
«ролевом» прошлом забыть не 
удастся: во время путешествий по го- 
роду Райдо то и дело будет сталки- 
ваться с враждебными демонами. 
Впрочем, разработчики обещают, что 
риск погибнуть в таких стычках от, 
скажем, заклинания «мгновенной 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Atlus 
№ РАЗРАБОТЧИК: Atlus 


№ ДАТА ВЫХОДА: октябрь 2006 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Комбо-удары — куда же без них! В бою демоны либо накапливают 
энергию за счет использования приемов, к которым противник осо- 
бенно уязвим, либо теряют, если сами окажутся жертвой вражеской 
хитрости. Как только запас энергии достигает предела, они могут 
атаковать в паре с Райдо — эффектно и с повышенной убойной си- 
лой. Иной раз и не грех придержать козырь в рукаве до драки с бос- 
сом, заранее обзаведясь набором «заряженных» демонов, ведь ни- 
каких ограничений по смене помощников во время боя нет. 


Битвы происходят в реальном 
времени и напоминают смесь 
из экшна и тактики. 
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ТРЕХМЕРНЫЕ ФОНЫ 
SMT: LUCIFER’S САЦ. И 
DIGITAL DEVIL SAGA 
УСТУПИЛИ МЕСТО 
ПРЕРЕНДЕРЕННЫМ 
ПЕЙЗАЖАМ В ДУХЕ 
ПЕРВОЙ SHADOW 
HEARTS 


Боевые подвиги помогают демонам 
развить собственные способности 
и проникнуться доверием к детек- 
тиву, ведь он безотказно платит 
им, хоть и не душой, за появление 


ГЕРОЮ В БОЮ ВСЕГДА ПОМОГАЕТ ТОЛЬКО ОДИН ДЕМОН, 
ЗАТО ИГРОК ПОЛНОСТЬЮ КОНТРОЛИРУЕТ ЕГО ДЕЙСТВИЯ И 
МОЖЕТ СМЕНИТЬ ПОМОЩНИКА, КОГДА ПОЖЕЛАЕТ. 


смерти» а-ля SMT: Nocturne, невелик. 
Иначе что за веселье, если постоян- 
но приходится держать ухо востро? 
Битвы происходят в реальном време- 
ни и напоминают смесь из экшна и 
тактики. Райдо обучен фехтованию и 
стрельбе, но на деле умеет разве что 
парировать удары, да знает пару 
простых приемов. Из передряг его вы- 
тащат не акробатические трюки, а 
подневольные демоны. Вызов специ- 
ального меню приостанавливает сра- 
жение и дает возможность выбрать 
нужного демона, задать общую линию 
поведения помощника или же исполь- 
зовать определенный навык. Ведь бо- 
евая задача остается прежней: пора- 
ЗИТЬ «ахиллесову пяту» противника, 
да и о собственной уязвимости не за- 
бывать. Для основательно измотан- 


на арене. Как только счетчик вер- 
ности зашкалит, слуги расщедри- 
ваются на подарки и вверяют Рай- 
до свою судьбу. Жертвуя одним 
или двумя помощниками, можно 


заполучить демона, который унас- 
ледует «донорские» навыки и бо- 
нусы к параметрам. На десерт 

предлагается запечатывать демо- 
нов в мече Райдо. Маленькая алхи 


ных врагов у детектива припасены 
особые бутылочки-ловушки. В арабс- 
ких сказках джинны могли позволить 
себе капризничать и выполнить лишь 
три желания хозяина: пленники Райдо 
обязаны служить ему верой и прав- 
дой, пока у него хватает потусторон- 
ней валюты, чтобы их вызывать. 
Жизнерадостное приключение — 
непривычный выбор для сериала 
Megami Tensei, но вряд ли поклон- 
ники разочаруются. По увлекатель- 
ности SMT: Devil Summoner He со- 
бирается уступать более драматич- 
ным предшественницам, равно как 
и слишком отдаляться от традиций. 
Шутки шутками, а в довесок к де- 
монам обязательно найдутся люди, 
на фоне которых и исчадие ада по- 
кажется невинной овечкой. 


мическая хитрость позволяет вдо- 
бавок к улучшению оружия повли- 
ять на характеристики самого ге- 
роя, а также блокировать элемен- 
-  тальные атаки. 
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КЛАССИЧЕСКИЙ НА- 
БОР КЛАССОВ: ВОИН, 
КОЛДУН И СТРЕЛОК. 


В ЭТОМ МИРЕ ЕСТЬ НЕ ТОЛЬКО МЕ- 


ЧИ И ЛУКИ, НО И ПУЛЕМЕТЫ. НЕ ГО- 
ВОРЯ УЖ 0 ПРОЧИХ МЕХАНИЗМАХ. 


писок игр, выпушенных ком- 
панией NCSoft, внушает ува- 
жение. Судите сами: сериал 
Lineage, City of Heroes, Guild Wars, 
Tabula Rasa, Auto Assault... Многие из 
этих проектов собрали армии поклон- 
ников по всему миру. Однако неуто- 
мимые корейцы не останавливаются 
на достигнутом и продолжают штур- 
мовать Интернет. Новая атака долж- 
на пошатнуть позиции непотопляе- 
мой Diablo 2 и венценосного World of 
Warcraft. Имя коварному завоевате- 
лю — Dungeon Runners (далее ОН). 
В нашей стране игра точно прижи- 
вется, ведь она бесплатная. И дело 
не только в том, что вам не придется 
ежемесячно выкладывать некую 
сумму на оплату игрового времени. 
В октябре любой желающий сможет 
без труда скачать DR с официально- 
го сайта, зайти на любой сервер и 
провести сколько угодно времени во 
вселенной Dungeon Runners. В чем 
же подвох? Все очень просто. 
Подобно EverQuest 2 или World of 
Warcraft, время от времени будут по- 
являться различные платные допол- 
нения. Новые уровни, «фирменные 
шмотки», монстры, квесты и даже 
магия... Хочешь волшебный меч- 
кладенец? Соизволь оплатить его. 
Согласятся ли игроки на такие усло- 
вия? Вне всяких сомнений. 
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Kak ни странно, в DR есть однопользо- 
вательский режим. Хотя нужен он лишь 
для того, чтобы руку набить. Ведь кро- 
шить врагов за компанию куда инте- 
реснее. А если друзья зарегистрирова- 
ны на другом домене? Ничего страшно- 
го. Учетную запись можно спокойно пе- 
ренести на любой из серверов. 

Что там еще может помешать игро- 
кам? Смерть? А вот и нет. Словно в 
обычном FPS, после гибели герои 
очнутся в городе. Опыт и вещи оста- 
нутся в неприкосновенности. А бла- 
годаря системе обелисков (что-то 
вроде всем знакомых waypoints) 
можно всего за несколько секунд 
перенестись обратно на поле битвы 
и отомстить обидчикам. 

Подземелья и сокровища создаются — 
и попадаются под руку — случайным 
образом. К счастью, выпадающие из 
монстров вещи не зависят от уровня 
игрока. Можно запросто отвоевать 
мощный артефакт и отложить на бу- 
дущее. Ну а если он вам ни к чему — 
продать. При этом поставщиками 
всех магазинов являются именно иг- 
роки. Так что не удивляйтесь, обнару- 
жив в лавке что-нибудь интересное. 
Уже началось закрытое тестирова- 
ние игры. Очень скоро мы сможем 
оценить, что корейские разработчи- 
ки преподнесли нам на этот раз. 
Ждем с нетерпением! 


№ ПЛАТФОРМА: РС 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: NCsoft 
№ РАЗРАБОТЧИК: NCsoft 


№ ДАТА ВЫХОДА: октябрь 2006 


Ш ОНЛАЙН: 


Один из главных недугов современных MMORPG - играть в них в 
конце концов наскучивает. Персонажи развиваются медленно, а то и 
вовсе перестают прогрессировать, не достигнув приличного резуль- 
тата. Каждый новый уро- 
вень покоряется ценой не- 
вероятных усилий. Слож- 
но получить новые уме- 
ния, да и толку от них с 
гулькин нос. Авторы обе- 
щают, что в Dungeon 
Runners все будет по-дру- 
гому: мы на себе прочув- 
ствуем даже самые незна- 
чительные изменения в 
характеристиках героя. 
В первую очередь по на- 
носимому урону и уси- 
лению защиты. Неко- 
торые способности 
повышают убойную 
силу почти на де- 
CATb процентов, а 
броня станет нам- 
ного прочнее! 
Причем 
ре- 
зульта- 
та можно будет дос- 
тичь, потратив всего лишь 
пятнадцать минут. 


КРАСАВЕЦ - ХОТЬ 


СЕЙЧАС НА ОБЛОЖКУ. 


ак вы думаете, кто настоящая 
звезда в мире компьютерных 
игр? Лара Крофт? Дюк Ню- 
кем? Марио? Как бы не так. Самый 
знаменитый персонаж — обыкновен- 
ный ходячий мертвец, которого мы 
запросто величаем зомби. Он про- 
тивный и склизкий, и пахнет, навер- 
ное, не очень приятно. Но все равно 
нет отбоя от желающих пригласить 
звезду в свой проект. Так было на 
заре восьмидесятых. Ничего не из- 
менилось и сейчас. Публика требует 
продолжения! 
Польская студия Techland решила 
обновить прошлогоднюю Road to 
Fiddler's Green. Увы, оригинал не 
пользовался особой популяр- 
ностью. Представьте себе Far Cry, 
где место охранников и мутантов 
заняли упыри всех видов и разме- 
ров. По сюжету, после ужасной ка- 
тастрофы парочка молодоженов 
оказалась на проклятом острове. 
Новоиспеченному супругу предсто- 
ит спасти жену, а заодно проучить 
расшалившихся зомби. Мешают, 
понимаешь, семейной идиллии и 
первой брачной ночи. 
Подобно Condemned в Dead Island 
острый недостаток патронов для or- 
нестрельного оружия. Зато орудий 


РАЗРАБОТЧИКИ ИСПОЛЬЗОВАЛИ УЛУЧ- 
ШЕННЫЙ ДВИЖОК OT CALL OF JUAREZ. 


Андрей Первый 
andreytg@mail.ru 9 


ближнего боя полным-полно. Поэто- 
му придется частенько вступать в 
рукопашный бой и проламывать 
истлевший череп врага монтиров- 
кой или гаечным ключом. Все пов- 
реждения можно будет детально 
разглядеть. На теле противников ос- 
таются шрамы, рвется гнилая кожа, 
ломаются кости, вылетают остатки 
мозгов... Настоящий рай для юного 
садиста. 

Не забыли поляки и о знаменитой 
Half-Life 2. Особое внимание уде- 
лили физике и интерактивности. 
Многие предметы, которые окажут- 
ся под рукой, можно использовать 
для борьбы с нежитью или продви- 
жения вперед. Например, из ящи- 
ков придется сооружать лесенку. 
Обнаружили на холме бочки с го- 
рючим? Столкните их в сторону 
монстров и стреляйте! От врагов 
даже на сувениры кусочка не оста- 
нется. К залитому водой дворику 
можно подвести электричество, 
чтобы поджарить гуляющих по не- 
му покойников. А усевшись за ба- 
ранку автомобиля, вы убедитесь, 
насколько легко давить несчаст- 
ных мертвяков колесами. Только 
соблюдайте правила дорожного 
движения! 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: не объявлен 


№ РАЗРАБОТЧИК: Techland 


№ ДАТА ВЫХОДА: 3 квартал 2006 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Казалось бы, тема избита: выжить на острове, населенном зомби. 
Да только в последний раз ее использовали аж двенадцать лет на- 
зад. В 1994 году малоизвестная Rainmaker Software выпустила FPS 
с элементами RPG, где главный герой попадал в лапы кровожад- 
ных мертвецов. Однако в те времена уже появился Doom и прочие 
шутеры, использовавшие координату 7. Поэтому клон Wolfenstein 
оказался не ко двору, и про него быстро забыли. Из современных 
игр можно вспомнить Road to Fiddler’s Green, сериалы The House 
of the Dead и Resident Evil. iio 
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КРАСИВО, ЭПИЧНО, 
МАСШТАБНО — ВСЕ ЭТО 
НОВАЯ STAR TREK. 


ГИБЕЛЬ ГЛАВНОГО 
КОРАБЛЯ ОЗНАЧАЕТ 
КОНЕЦ ИГРЫ. 
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XBOX 360 


ицензированные игры очень 
часто оказываются бездушными 
поделками, а вселенную Star 
Trek и вовсе преследует какой-то злой 
рок. Но нам кажется, что Legacy не по- 
падет в эту категорию. 
Сильные персонажи, захватывающая ис- 
тория, проработанный мир — в «Звездном 
Пути» все это есть, нужны только надеж- 
ные руки в которые можно доверить 
культурный багаж. Авторы без ложной 
скромности заявили: «Мы собираемся 
выпустить самый грандиозный Star Trek 
и объединить в одной игре пять сериалов 
знаменитой саги». Поистине титаничес- 
кий труд. Детище Viacom и Mad Doc 
Software полностью повторяет сюжет 
фильмов. Вольности в обращении с та- 
ким именитым первоисточником просто 
недопустимы. 
Каждому фанату известно, что действие 
«Звездного пути» происходит в нашей с 
вами Галактике — Млечном пути. Условно 
она поделена на четыре квадрата. Один 
из них под властью Боргов, воинственной 
расы кибернетических организмов. Борги 
лишены индивидуальности, но объедине- 
ны коллективным разумом. Они превра- 
щают в себе подобных всех, кто попада- 
ется им на пути. С такими «плохишами» 
интереснейшая история обеспечена. 
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НА ХВОХ 360 ИЛИ МОЩНОМ РС ИГРА БУДЕТ 
ПОХОЖА НА ФАНТАСТИЧЕСКИЙ ФИЛЬМ. 


Дмитрий «Тотту» Рубанов 
tommy@ogl.ru 


Нашим первым кораблем станет знаме- 
нитый Enterprise МХ-01. По мере прохож- 
дения игры мы сможем получить новые 
суда. Все космолеты, когда-либо заме- 
ченные в фильмах или сериалах, найдут 
свое воплощение в игре. А их без мало- 
го шесть десятков. Ближе к финалу иг- 
рок получит возможность контролиро- 
вать до двенадцати судов одновременно. 
После каждой победы нас наградят очка- 
ми. Они используются для покупки но- 
вых кораблей или усовершенствования 
старых. Можно усилить защиту корабля, 
заменить двигатель или купить более 
мощные боеприпасы. 

Нельзя умолчать о графическом испол- 
нении Star Trek: Legacy. Для воплощения 
роскошной идеи разработчики восполь- 
зовались специально созданным для иг- 
ры движком. Особое внимание уделили 
отображению повреждений, наносимых 
кораблям. Каждая воронка и царапинка 
на фюзеляже будет уникальна. 

В онлайновых битвах сойдутся до 8 игро- 
ков. Каждый сможет взять под свое на- 
чало любой звездолет, замеченный в иг- 
ре. В том числе корабли Боргов. 

Ждать осталось недолго. Как знать, 
возможно, на наших глазах рождается 
самый яркий космический симулятор 
этого года. 


Ш ПЛАТФОРМА: Xbox 360, PC 


Ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Bethesda Softworks 
№ РАЗРАБОТЧИК: Viacom, Mad Doc Software 


№ ДАТА ВЫХОДА: 


сентябрь 2006 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Star Trek не сходит 

с телевизионных 

экранов планеты с 

1966 года. За это = 
время вышло г 

шесть сериалов, 4! 
один из которых 
мультипликацион- 
ный. В общей 
сложности более 
630 серий. Не сто- 
ит забывать о де- 
сяти полнометраж- 
ных фильмах. Если 
вы захотите пол- 
ностью пересмот- 
реть «Звездный 
путь», на это пот- 
ребуется почти ме- 
сяц. Количество поклонников саги давно перевалило 
за сотню миллионов. Только в США почти половина 
населения причисляет себя к любителям Star Trek. 

А в Национальном музее американской истории выс- 
тавлена модель легендарного «Энтерпрайза». Стара- 
ниями армии поклонников на свет появился клинго- 
нский язык — CO своей грамматикой и правилами про- 
изношения. На клингонский переведены Библия, 
«Гамлет» и другие книги. 
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МОЩНЫЙ РЕДАКТОР ВНЕШНОСТИ 
ПЕРСОНАЖА ПОЗВОЛИТ ВЫБРАТЬ 
ГЕРОЯ НА ЛЮБОЙ ВКУС. 


ОБИЛИЕ СЮЖЕТНЫХ ЗАДАНИЙ 
ДЕЛАЕТ МИР HERO ONLINE ПО- 
НАСТОЯЩЕМУ ЖИВЫМ. 


авно подмечено: чем замыс- 
ловатее и длиннее название 
игры, тем больше шансов, что 
она окажется пустышкой. И наоборот. 
Вот, скажем, Hero Online — считаете, 
простой, ничем не примечательный 
проект? Не торопитесь с выводами. 
Игра продумана до мелочей. Она объ- 
единила восточные единоборства, ази- 
атский фольклор и интересную роле- 
вую систему. 
Завязка Hero Online интригует. Мы пе- 
реносимся в Древний Китай. Давным- 
давно банда, называющая себя «Две- 
надцать Демонов», разорила страну в 
поисках таинственного артефакта. 
Отважному герою удалось уничтожить 
захватчиков. Но через двадцать лет 
победитель погибает, жена, проливая 
слезы над телом убитого, шепчет: 
«Демоны вернулись». Древняя угроза 
вновь нависла над миром. 
Помимо увлекательной завязки, нам 
обещан единственный в своем роде 
мир. С множеством непревзойден- 
ных мастеров боевых искусств, где 
каждая схватка подобна сказочно 
красивому и порой смертельному 
танцу. Для удобства передвижения 
по огромному миру герой постепенно 
развивает навыки полета и быстрого 
бега. Если упражняться в забегах не- 
охота, можно путешествовать на ез- 


ЛИШЬ БЫ БУЙСТВО СПЕЦЭФФЕКТОВ НЕ 
ЛИШИЛО ПРОИСХОДЯЩЕЕ НАГЛЯДНОСТИ. 


довых животных и использовать их в 
бою. Традиционные телепорты тоже 
никто не отменял. Главное в Него 
Online — полная свобода выбора. 
Даны четыре класса персонажей: 
Ruthless Blade, Overseer of the Sky, 
Piercing Eyes и Elegant Mystic. Каждый 
обладает собственными характеристи- 
ками и набором оружия. После выбора 
класса игроку предстоит определиться 
с профессией: воин, врач, охотник и 
убийца. А сколько здесь оружия и бро- 
ни! Но даже два одинаковых по харак- 
теристикам доспеха выглядят чуть- 
чуть по-разному. При желании старую 
саблю или кольчугу можно усовершен- 
ствовать аж 12 раз, выбирая из 20 
разновидностей улучшений. 

Режим PvP достаточно традицион- 
ный. Бои между группировками, вой- 
ны за территорию и выяснение отно- 
шений «по-мужски», на дуэли. А как 
быть, если ваш славный герой все 
же падет смертью храбрых? Все 
очень просто: по выбору игрока, 

он либо очнется в ближайшем горо- 
де, либо вернется на поле битвы с 
минимальным количеством здо- 
ровья и некоторой потерей опыта. 
Где-то в конце лета работа над иг- 
рой должна подойти к концу. При- 
дется ли она по вкусу европейцам — 
покажет время. 


tommy@ogl.ru 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


Дмитрий «Тотту» Рубанов № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Мдате 
© | 
- № РАЗРАБОТЧИК: Netgame 
№ ДАТА ВЫХОДА: август 2006 года 
№ ОНЛАЙН: 


На азиатском рынке Него Online известна уже давно. Игра разработа- 
на компанией Netgame, и вышла весной 2005 года. Она сразу вознес- 
лась на вершины хит-парадов в Корее и долгое время царила там 
безраздельно. Практически во всех странах Азии, включая Японию 

и Китай, игра и сейчас очень популярна, имеет огромную армию пре- 
данных поклонников. Адаптированная западная версия Hero Online 
ничем не будет отличаться от оригинала, за исключением языка. 
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лухи о возможном возрожде- 
нии ролевого сериала 
Shadowrun ходили давно. 
И вот, на прошедшей ЕЗ корпорация 
Microsoft и студия FASA представили 
то, о чем все так долго мечтали. В ка- 
питалистических лапах MS слегка по- 
тускневшая за давностью лет RPG- 
жемчужина превратилась (кошмар ка- 
кой!) в шутер. С поддержкой Windows 
Vista и Xbox Live, приятной графикой и 
набором милых фенечек - но в шутер, 
черт его побери! Сильнее обидеть 
поклонников Shadowrun для Mega 
Drive и SNES, а также любителей од- 
ноименной настольной RPG просто 
невозможно. Представьте, что Final 
Fantasy вдруг переродилась из поро- 
дистой ролевой игры в экономичес- 
кую стратегию или еще какой симуля- 
тор покера на раздевание - и вы пой- 
мете, как себя чувствуют поклонники 
серии. Впрочем, чего тут представ- 
лять, достаточно вспомнить Final 
Fantasy Х-2, и все встанет на места. 
ЕР$-порода нового Shadowrun обжа- 
лованию не подлежит, а значит, нам 
придется как-то с ней смириться. 
Возможно, это будет не столь тяже- 
ло, как кажется поначалу: FASA 
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ОБЫЧНОЕ ДЛЯ «БЕГА В ТЕНЯХ» ДЕЛО: МРАЧНОВАТЫЙ НА ВИД ШАМАНСКИЙ 
АРТЕФАКТ ЗАПРОСТО СОСЕДСТВУЕТ В КАДРЕ С ОБЫКНОВЕННЫМ АВТОМАТОМ. 


НЕ ТО ЧТОБЫ ГРАФИКА ПОВЕРГЛА НАС В СВЯЩЕННЫЙ ТРЕПЕТ, НО И ПЛАКАТЬ ПРИ 
ВИДЕ ИГРОВЫХ СПЕЦЭФФЕКТОВ ОТНЮДЬ НЕ ХОЧЕТСЯ. КСТАТИ, ЗДЕСЬ МЫ НАБЛЮ- 
ДАЕМ ЗА ПРОЦЕССОМ ВОСКРЕШЕНИЯ ОДНОГО ЧЛЕНА КОМАНДЫ ДРУГИМ. 


ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ: НА ЗАДНЕМ ПЛАНЕ СКВОЗЬ 
СТЕНУ ВИДНЫ СИЛУЭТЫ ЕЩЕ ДВУХ УЧАСТНИКОВ ПЕ- 
РЕСТРЕЛКИ. ИМЕННО ТАК ДЕЙСТВУЕТ ОДНО ИЗ НОВ- 
ШЕСТВ SHADOWRUN - РЕНТГЕНОВСКОЕ ЗРЕНИЕ. 


: _— 


b 4 № ПЛАТФОРМА: 


PC (Windows Vista), Xbox 360 
Максим Поздеев vy 
bw@gameland.ru Pads № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Microsoft 


предлагает «бегущим в тенях» не 
так уж и мало. Перво-наперво это, 
конечно же, горячо любимый мир, 

в котором бизнесмены уживаются с 
шаманами, хакеры с самураями, 
большие корпорации с магией, а ор- 
ки-таксисты — с банковскими клер- 
ками. Уживаются они, впрочем, с 
большим трудом: то и дело вспыхи- 
вают конфликты, в один из которых 
по уши окажутся втянуты игроки. 
Как и подобает жанру FPS, в 
Shadowrun все спорные ситуации бу- 
дут решаться с помощью горячего 
фаербола и старой доброй пули. Но 
наполненный смесью из волшебства 
и новых технологий мир диктует свои 
правила ведения схватки: вместо 
традиционного «целься-стреляй-бе- 
ги» Shadowrun предложит игрокам 
использовать новые средства истреб- 
ления противника. Отслеживать с по- 
мощью имплантатов движение врага 
сквозь стены, запутывать его голог- 
раммами, как в фильме «Вспомнить 
все» с Арнольдом Ш., жарить молни- 
ями и разрывать в клочья очередями 
из футуристической штурмовой вин- 
товки — именно такими видятся будни 
игроков в новом детище РАЗА. 


№ РАЗРАБОТЧИК: РАЗА Studio 


№ ДАТА ВЫХОДА: начало 2007 года 


Ш ОНЛАЙН: 


Главной отличительной чертой Shadowrun является ee кросс-плат- 
форменный мультиплеер. Обладатели компьютерной и консольной 
версий игры смогут совместно принимать участие в сетевых батали- 
ях. В РАЗА грезят тем, как «компьютерщики» и «консольщики» бу- 
дут грызть друг другу глотки в бесконечной войне за звание самых- 
самых. Конечно, на извечный вопрос: «Что лучше — компьютер или 
приставка?» — мультиплеер «Бега в тенях» не ответит, но должно 
получиться весело. И непременно получится, если разработчики ни- 
чего не напутают и все участники смогут резвиться на сетевых прос- 
торах с комфортом. Скрестим пальцы! 


(>) GarmePark 


Сеть специализированных 
магазинов видеоигр 


Заходи и выбирай свое! 


ЛУЧШИЕ КОНСОЛИ 


ММТЕМООС) © 


(495) 142-56-65. 
& (495) 142-55-35. 


Активно развивающаяся компания приглашает на работу образованных целеустремленных, инициативных 
людей. стремащихся много работать и зарабатывать Звоните: (495) 22-128-22. Пишите оО оаттера гы, 
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НЕ ОБОЙДЕТСЯ И БЕЗ МЭСКОТОВ 
СЕРИИ, ВЕРХОВЫХ КУРИЦ ЧОКОБО. 


inal Fantasy Ш, единственная 

из номерных частей, так и не 

вышедшая на современных 
приставках и не переведенная на 
английский язык. Последняя Ета! 
Fantasy Ha Famicom... и первая на 
Nintendo DS! 
Надо отметить, что причиной злок- 
лючений «трешки», на протяжении 
добрых шестнадцати лет оставав- 
шейся верной канувшей в Лету вось- 
мибитной консоли, никак не являет- 
ся ее низкое качество. Напротив! 
Сценарий изобиловал увлекатель- 
ными поворотами, боевая система 
наконец-то узнала о переадресации 
атак, развитие системы классов под- 
готовило почву для виданного в FFV 
иЕЕ Tactics, и ведь продолжитель- 
ность со сложностью были на высо- 
те! РЕШ одна из лучших игр своего 
времени: недаром занимала аж че- 
тыре мегабита — огромный размер 
для Famicom-npoexta. И римейк ee 
откладывался исключительно из-за 
того, что разработчикам не предс- 
тавлялось возможным перенести 
все желанные технологические 
изыски на портативную платформу. 
Созданием DS-Bepcuu заведует Хи- 
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B FFIll ДЛЯ DS НАС ЖДУТ ТРАДИ- 
ЦИОННЫЕ ПОШАГОВЫЕ БИТВЫ. 
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БЕЗНОСЫЕ ГЕРОИ FFill - 
ТВОРЕНИЯ АКИХИКО ЕСИДЫ 
(FFT, FFXII, VAGRANT STORY). 


i) № ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
4 : 
: - = Сергей «ТО» Цилюрик ) № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Square Enix 
td@gameland.ru 
№ РАЗРАБОТЧИК: Square Enix 


ромити Танака, режиссер Final 
Fantasy XI и один из ответственных 
за дизайн оригинальной ЕЕ — так 
что мы можем быть спокойны за со- 
ответствие римейка духу прародите- 
ля. Вместе с тем переделывается 
решительно все — от визуального ря- 
да и стиля до геймплея и сценария. 
Графика станет трехмерной - прав- 
да, без полного контроля над каме- 
рой. Всю игру можно будет пройти, 
используя лишь стилус, — впрочем, 
как и в Advance Wars: DS, это не 
обязательно. Систему классов видо- 
изменяют — Танака-сан хочет до- 
биться баланса между профессиями, 
сделать так, чтобы ни одна не оста- 
лась невостребованной. Количество 
и качество диалогов, само собой, 
увеличится. Заодно нам обещают 
отдельный режим, где будет исполь- 
зоваться Wi-Fi соединение. 

Японцы обзаведутся новой ЕЕ уже 
в августе, что дает нам полное пра- 
во надеяться, что дата европейского 
релиза правдива и не изменится в 
последний момент. Так что мы с 
вами сможем пройти весь путь от 
первого Кристалла до Темного Об- 
лака уже в сентябре этого года. 


№ ДАТА ВЫХОДА: 12 сентября 2006 года (США) 


№ ОНЛАЙН: 


Три части серии FF не удостоились своевременного перевода на анг- 
лийский: вторая, третья и пятая. Именно это и привело к путанице с 
нумерацией — до сих пор встречаются люди, называющие четвертую 
часть второй, а шестую — третьей. Однако же английские версии ЕЕ! 
и FFV появились на PS one в составе сборников (FF Anthology и FF 
Origins соответственно), а затем и на GBA, где вскоре соберутся вооб- 
ще все классические FF, за исключением третьей части. С другой сто- 
роны, ни одно из вышеупомянутых переизданий не сможет похвас- 
таться таким кардинальным обновлением, как Final Fantasy Ill для DS! 
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рародитель survival horror 

нынче чувствует себя неваж- 

но, и есть из-за чего. После 
не слишком успешной Alone in the 
Dark: The New Nightmare поклонники 
жанра бросили «старичка» Ha произ- 
вол судьбы, переключив внимание 
на вечнозеленые японские трилле- 
ры. Тут, вроде бы, и сказке конец, 
однако издательство Atari решило 
дать захиревшему бренду еще один 
(возможно, последний) шанс. 
Проект поручили заботам французс- 
кой Eden Studios (V-Rally 3), предста- 
вители которой, как водится, на обе- 
щания не скупились. В планах хваст- 
ливых французов числятся запутан- 
ный детективный сюжет с элемента- 
ми мистики, невероятно правдопо- 
добная графика и, конечно же, уни- 
кальный игровой процесс. 
О последнем, впрочем, пока извест- 
но совсем немного. Судя по всему, 
нам позволят наблюдать за происхо- 
дящим как со стороны (традицион- 
ный вид от третьего лица), так и гла- 
зами главного героя, детектива 
Эдварда Карнби. Однако свобода 
действий этим не ограничится. Карн- 


Red Cat 


chaosman@yandex.ru 


би умеет не только слоняться по 
темным коридорам — он прекрасно 
водит любые автомобили (поклон 
фанатам СТА), с ловкостью акроба- 
та взбирается по лестницам, стенам 
и веревкам (и вам поклон, фанаты 
«Принца») и, разумеется, мастерски 
обращается с холодным и огнест- 
рельным оружием (тут автор раскла- 
нивается на все стороны света). 
Правда, получив серьезное ранение, 
детектив немедленно лишается бы- 
лой прыти и рискует оказаться лег- 
кой добычей для противников. Кста- 
ти, все травмы немедленно отразят- 
ся на внешности Эдварда: одежда 
покроется пятнами крови, на лице 
появятся порезы и ссадины. 
Создателям новой Alone in the Dark 
предстоит еще немало потрудиться, 
чтобы из «темной лошадки» с неоп- 
ределенным будущим получился 
обещанный шедевр и серьезный 
конкурент грядущей Resident Evil 5. 
Мы же, CO своей стороны, обещаем 
не забывать о многострадальном 
Эдварде Карнби и будем пристально 
следить за его дальнейшей судьбой 
на платформах нового поколения. 


№ ПЛАТФОРМА: PC, PlayStation 3, Xbox 360 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Atari 


№ РАЗРАБОТЧИК: Eden Studios 


№ ДАТА ВЫХОДА: не объявлена 


№ ОНЛАЙН: 


Насмотревшиеся сериалов разработчики решили и собственное дети- 
ще превратить в некое подобие «мыльной оперы». По их словам, но- 
вая Alone in the Dark будет разбита на отдельные эпизоды, и на про- 
хождение каждого потребуется примерно 30-40 минут (к счастью, без 
рекламы). Как и в большинстве сериалов, при очередном запуске иг- 
ры пользователю покажут короткий ролик — пересказ предшествую- 
щих событий. Идея, конечно, хорошая, но смущает одна довольно 
важная деталь: в Eden Studios не уточняют, будет ли финальная вер- 
сия проекта включать все предусмотренные сюжетом фрагменты, или 
часть из них придется позже отдельно приобретать/качать из Сети. 
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НОВЫЙ РЕЙД-БОСС SCARLET VON HALISHA. 
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ПОЯВЯТСЯ НОВЫЕ НАБОРЫ БРОНИ: PROMISE 


SET (D GRADE) И АРЕЦА SET (A GRADE). 


a. 
We 


dd-on гонится за двумя зайца- 

ми. Первый заяц - игроки, ко- 

торые любят ходить сами по 
себе. Второй — те, кто не мыслит себя 
без клана. Теперь на территориях, 
предназначенных для одиночек 20 — 
60 уровня, из мобов выпадают бутыл- 
ки а-ля Diablo, моментально восста- 
навливающие часть здоровья или ма- 
ны, либо же временно увеличивающие 
наносимый урон или защиту. Эффект 
длится не более 2 минут и прибавляет- 
ся к ранее наложенным заклинаниям, 
которые ненадолго повышают харак- 
теристики героя. Чтоб подстегнуть вы- 
сокоуровневых игроков, разработчики 
ввели новые умения и навыки, общим 
числом более 50 штук. И каждый со- 
вершенствуется аж до 80-го уровня. 
Система кланов преподносит множест- 
во сюрпризов. И не зря создатели игры 
львиную долю усилий направили на то, 
чтобы повысить взаимодействие между 
игроками. Во-первых, лидер клана мо- 
жет присваивать отличившимся товари- 
щам особые звания. Во-вторых, кланы 
получили возможность покупать бонус- 
ные предметы, используя для этого очки 
репутации. Воспользоваться такими ве- 
щицами смогут только те гильдийцы, 
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Виталий «Ех\ тот» Пчелкин 
admin@awnews.ru 


кто обладает как званием, так и подхо- 
дящей репутацией. В-третьих, игроки 
могут пускать в ход различные клано- 
вые умения, которыми предварительно 
должен овладеть глава сообщества. Не 
стоит забывать и о клановых академиях, 
в которых придется тренировать моло- 
дых игроков. Там они получат позволе- 
ние использовать для своего развития 
клановые очки, за что гильдия награж- 
дается дополнительными очками репу- 
тации. Теперь при создании партии 
можно опционально запретить сбор лута 
посторонними игроками. Добавлены но- 
вые земли и замки. Появилась возмож- 
ность попасть в любую точку карты без 
применения телепортации. Никуда не 
делись и подземелья для матерых игро- 
ков, заполненные монстрами 80 уровня 
и выше. Упорные игроки доберутся до 
очередного рейд-босса — Frintessa. Гово- 
рят, что для его уничтожения понадобит- 
ся умение... слушать. Забавную фичу 
получили в свое распоряжение простые 
мобы. Разработчики одарили их способ- 
ностью собирать лут убитых игроков. 
Графически игра здорово похорошела, 
и остается только ждать европейского 
релиза пятых Хроник. А произойдет сие 
событие не раньше, чем в конце лета. 


ОДНА ИЗ ГЛАВНЫХ ОСОБЕННОСТЕЙ ДОПОЛНЕНИЯ — 
ВОЗМОЖНОСТЬ ПРОКАЧАТЬСЯ ДО 80-ГО УРОВНЯ. 


№ ПЛАТФОРМА: РС 

№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: NCsoft 
96 

№ РАЗРАБОТЧИК: NCsoft 


№ ДАТА ВЫХОДА: Ill квартал 2006 года 


№ ОНЛАЙН: 


Меч Zariche — это оружие Вгетпоп, одного из четырех темных богов, 
которое тот умудрился потерять. С минимальной вероятностью вы- 
бить этот меч можно из любого монстра. Обладатель не имеет воз- 
можности продать или выбросить это оружие. Его имя моментально 
становится красным, а сам персонаж — проклятым. Преимущество 
владения Zariche состоит в отсутствии штрафов за PK — не теряются 
опыт и вещи, а убийство других игроков только увеличивает наноси- 
мый этим оружием урон. Но при этом игрок не может быть приня- 
тым в партию, перемещаться на животных, лечить или накладывать 
полезные заклинания, а во время осады замка он станет врагом для 
обеих сторон. По истечении некоторого времени меч уничтожается 
сам собой, даже если игрок находится оффлайн. 


ОДНА ИЗ МНОГОЧИСЛЕННЫХ МИНИ-ИГР 
ПРЕДСТАВЛЯЕТ СОБОЙ ЗАЕЗД НА СТАЛ- 
КИВАЮЩИХСЯ МИКРОМАШИНКАХ... 


НЕТ, ЭТО НЕ ЧУДОВИЩЕ ИЗ КОСМОСА, 
ЭТО ТИПИЧНЫЙ ПОСЕТИТЕЛЬ ПАРКА 
ДЕЛИТСЯ СВОИМИ ВПЕЧАТЛЕНИЯМИ. 


PLAYSTATION 2 


елать компьютерные «симуля- 
торы строителя чего-нибудь 
этакого» сейчас — жуткий мо- 
ветон, плевок в лицо оригиналам и 
вообще удел ремесленников. За 
долгие годы существования жанр 
избили настолько, что со спины его 
уже и не узнаешь. Другое дело — 
консоли. Чертов неподатливый 
джойстик совершенно не приспособ- 
лен для манипуляций с курсором, 
меню на три экрана и прочими пол- 
зунками да закладками — непаханое 
поле для тех, кто все еще считает 
жанр «что-то там tycoon» интерес- 
ным и захватывающим. 
Thrillville — игра, создающаяся с учетом 
особенностей PlayStation 2, Xbox и 
PlayStation Portable. Ecnu говорить про- 
ще, TO это типичный симулятор «пост- 
рой свой парк развлечений», но адап- 
тированный под геймпады, аналого- 
вые джойстики и (да-да!) шифты. За- 
дача игрока занудна и увлекательна 
одновременно — необходимо сотво- 
рить на ровном месте псевдодисней- 
ленд с горками, каруселями и доволь- 
ными посетителями, постаравшись 
при этом не разориться и никого не 
убить. Само собой, просто стащить 


XBOX PSP 


чикам из Frontier было стыдно: 
старина Theme Park в руках сов- 


идею Питера Мулине разработ- 4 


ременных игроделов засверкает % 5 


новыми красками и обзаведется целой 
телегой дополнительных (и, безуслов- 
но, полезных и нужных) бонусов. 
Перво-наперво: на всех аттракцио- 
нах можно покататься как одному, 
так и с друзьями. Заезды на машин- 
ках, пальба в ковбоев, дикий визг на 
американских горках — почувствуйте 
себя в парке развлечений. Лично ис- 
пытав все прелести собственных 
творений, следует отправиться гу- 
лять по территории, приставая к по- 
сетителям с вопросами, вроде: 

«Ну и как вам у нас?». Для Tex, кому 
и этого мало, предусмотрена воз- 
можность поиграть в дочки-матери 
со своим альтер-эго: выбрать приче- 
сочку, штанишки и камзол, опреде- 
лить пол, цвет кожи и еще что-то то- 
му подобное. А создав персонажу 
неповторимый (и, насколько полу- 
чится, пугающий) облик, смело отп- 
равляйтесь муштровать персонал, 
дабы продавцы хот-догов и думать 
не смели о том, чтоб недоливать 
кетчуп и утаивать горчицу. 


Максим Поздеев 
bw@gameland.ru 


№ ПЛАТФОРМА: — PlayStation 2, Xbox, PlayStation Portable 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Frontier Development Европа) 
№ РАЗРАБОТЧИК: Frontier Development 


№. ДАТА ВЫХОДА: 


Е 


№ квартал 2006 года 


| г fe 


По замыслу разработчиков, главным достоинством Thrillville станет уни- 
кальная система создания аттракционов, адаптированная для консолей. 
Интуитивно понятный интерфейс поможет сотворить различные кару- 
сели, трамплины, американские горки, аркадные залы и прочие паро- 
возики с машинками буквально за пару минут. Для облегчения жизни 
рядового парковладельца будет также создана и хитрая система управ- 
ления, которая позволит въедливым игрокам управлять всем, что про- 
исходит вокруг, а ветреным любителям развлечений — забыть о ме- 
неджменте и просто наслаждаться окружающими пейзажами. 
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= 
ВЕРСИЯ PS2. ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ HA КВАДРАТНЫЕ 
БУТСЫ И ОТЧЕГО-ТО НЕСОРАЗМЕРНО МАЛЕНЬКИЙ МЯЧ. 


ЕСЛИ КОМАМ! НАС НЕ ОБМАНЕТ, ТАК БУДЕТ се 
ЛЯДЕТЬ PRO EVOLUTION SOCCER 6 В ВЕРСИЯХ ДЛЯ 


PC, XBOX 360 И, ВОЗМОЖНО, PLAYSTATION 3. 


А ТАК — В ВЕРСИИ ДЛЯ PLAYSTATION 2, PC, 
XBOX 360 И, ВОЗМОЖНО, PLAYSTATION 3, 
ЕСЛИ KONAMI НАС ВСЕ-ТАКИ OBMAHET. 


PC 


80 


PLAYSTATION 2 XBOX 360 


анаты Pro Evolution Soccer 

яростно требовали пере- 

мен. Они их дождались! 
Разработчики Konami в новом фут- 
больном симуляторе решили слить 
воедино не только два названия иг- 
ры — европейское и японское, — но 
и два стиля современного компью- 
терного футбола. Этот отважный 
шаг уже полностью оправдал себя: 
показанная на ЕЗ «сырая» версия 
Winning Eleven: Pro Evoluiton Soccer 
2007 даже Ha ранней стадии разра- 
ботки выглядит замечательно. Игра 
сочетает в себе качества, которые, 
BO МНОГОМ «благодаря» FIFA, мы 
привыкли считать диаметрально 
противоположными, в нормальном 
симуляторе футбола несовмести- 
мыми, — внешнюю, почти глянце- 
вую красоту и приближенный к 
идеальному характер честного си- 
мулятора. Pro Evolution Soccer на- 
носит двойной удар, и FIFA Ha этот 
раз вряд ли удастся увернуться. 
Если Konami, в отличие от EA 
Sports, сдержит обещание и выпус- 
тит Pro Evolution Soccer 6 для РС и 
приставок следующего поколения, 
то для FIFA это уже будет Kak сер- 
пом по бутсам. Если же финальный 
вариант полностью повторит вер- 
сию для PS2, Pro Evolution Soccer 
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= Денис Гусев 
microscheme@gmail.com |) 


Ш ПЛАТФОРМА: PC, PS 2, Xbox 360, DS, PSP 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Konami 


NINTENDO DS PSP 


возьмет геймплеем: существенно 
улучшена анимация (например, па- 
сы пяткой и единоборства в возду- 
хе стали плавными), компьютер на- 
учился осмысленно перемещаться 
без мяча. Кроме того, был упрощен 
дриблинг, но вместе с тем услож- 
нен удар (игроку придется столк- 
нуться со сверхчувствительной сис- 
темой прицеливания). Пас, отдан- 
ный сразу после отбора мяча, ско- 
рее всего, уйдет в никуда: точность 
передачи напрямую зависит от то- 
го, успел ли игрок восстановить си- 
лы после борьбы. Еще одна ра- 
дость — защита действует уверен- 
нее, а судьи перестали давать кар- 
точки за мелкие фолы. 

Те, кто беспокоится из-за отсут- 
ствия в Pro Evolution Soccer 6 ли- 
цензированных команд, могут pac- 
слабиться: Копат! позволено доба- 
вить пять сборных — Аргентины, 
Голландии, Италии, Испании и 
Швеции. Вопрос с лицензировани- 
ем клубов пока что решается. 

В любом случае, Pro Evolution 
Зоссег остается полностью откры- 
той для модмейкеров, и лучший 
футбольный симулятор следующе- 
го года вскоре окажется битком на- 
битым настоящими формами, бут- 
сами и мячами. 


№ РАЗРАБОТЧИК: Konami 


№ ДАТА ВЫХОДА: октябрь 2006 года 


Ш ОНЛАЙН: 


В этом году обложку Pro Evolution Soccer 6 украсит фото бразильс- 
кой звезды миланского «Интера» Адриано. Прекрасный лик талант- 
ливого нападающего появится на всех упаковках игры, которые бу- 
дут растиражированы в Европе. «В работе с Konami над тем, что 
сейчас все называют самым реалистичным футбольным симулято- 
ром в мире, я действительно вижу большое будущее, — говорит Ад- 
риано. — Я очень рад, что у меня есть возможность приложить руку 
к такой потрясающей серии». Доволен сделкой и Мартин Шнайдер, 
маркетинговый директор европейского отдела Konami: «Мы неслу- 
чайно выбрали именно Адриано. Он умело сочетает потрясающие 
навыки, стремление развиваться и безудержную страсть к игре. Все 
это — ключевые составляющие Pro Evolution Soccer 6». 


АЕ oer Bes 


ЕР 5 ОБЕВОМЕ 


[VALVE]  Sdurcey 


STAR WARS: 


WILD SUMMER EMPIRE AT WAR: FORCES OF CORRUPTION 


№ ЖАНР: adventure Ш ЖАНР: strategy 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: On-Games 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 № КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 8 
№ ОНЛАЙН: http://www.novarama.com № ОНЛАЙН: http://www.petroglyphgames.com/games/starwars_foc.php 


НЕ КРАСАВЕЦ. К СЧАСТЬЮ, ВНЕШНОСТЬ 
ГЕРОЯ МОЖНО ИЗМЕНИТЬ. 


олнце, море, пляж, серфинг, 

красивые девушки в бикини 

и, наконец, полная свобода. 
Вот о каких летних каникулах гре- 
зит нынешняя молодежь. Компания 
Novarama взялась за воплощение 
этой мечты. В конце 2007 года поя- 
вится игра под названием Wild 
Зиттег. Надеемся, что проект по- 
лучит достойное воплощение, ведь 
порой так хочется отдохнуть от бес- 
конечной череды кровавых шуте- 
ров, расслабившись под лучами 
виртуального солнышка... 
Наш герой — шестнадцатилетний па- 
ренек — решает провести каникулы 
в Сан-Сити, уютном местечке на по- 
бережье. Впереди только удоволь- 
ствия, вечеринки по ночам, множе- 
ство новых знакомых, друзей и... 
девушки! Но тут придется держать 
ухо востро. Ведь если прекрасная 


Елена Бологова 


незнакомка уже встречается с мо- 
лодым человеком, существует опас- 
ность нарваться на серьезные неп- 
риятности. Помимо соблазнения 
красоток, герою предстоит проде- 
монстрировать свои таланты скейт- 
бордиста. По мере прохождения иг- 
ры появится возможность купить 
новое спортивное снаряжение. Раз- 
работчики обещают полную свободу 
действий, с десяток районов Сан- 
Сити, включая улицу красных фона- 
рей. Игроки сами смогут смодели- 
ровать внешность своего героя. 

В нашем распоряжении различная 
одежда, стиль прически, татуиров- 
ки... Мы познакомимся с двадцатью 
персонажами, каждый из которых 
способен повлиять на развитие сю- 
жета. Будут и мини-игры. Танцы, 
дартс, стрельба в тире. Что ж, это 
лето обещает быть жарким! 


bologova@gameland.ru 
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ГРАФИКА, УВЫ, НЕ ИЗМЕ- 
НИТСЯ К ЛУЧШЕМУ. 


охоже, разработчики из 

LucasArts наконец взялись 

за ум. За последние нес- 
колько лет они не выпустили ни од- 
ной проходной игры во вселенной 
Star Wars. Неудачные проекты оста- 
лись в прошлом. Парочка качест- 
венных игр в год — вот новая поли- 
тика компании. Конечно, прошло- 
годняя Empire at War далека от иде- 
ала, но кое-кто даже захотел добав- 
ки. Боссы LucasArts откликнулись 
TyT же. К фанатам серии на всех 
парах несется дополнение под наз- 
ванием Forces of Corruption. 
Повстанцы уничтожили Звезду Смер- 
ти, в Галактике начались волнения. 
Отдельные субъекты, опьяненные 
безнаказанностью, стали морально 
разлагаться. Появилась новая мощ- 
ная группировка — коррупционеры. 
Как вы понимаете, у такого специфи- 


Дмитрий «Tommy» Рубанов 


ческого союза свои методы ведения 
боевых действий. Саботах, взятка, 
вымогательство — все средства хоро- 
ши. Играя за коррупционеров, можно 
не штамповать сотни юнитов, а прос- 
то подкупить вражеские войска и об- 
рушить на неприятеля его собствен- 
ную армию. Кроме того, каждый ува- 
жающий себя взяточник легко доста- 
ет на «черном рынке» необходимое 
оружие. Хотите оснастить пехоту ре- 
активными ранцами со встроенными 
ракетницами? Или усовершенство- 
вать наземную базу? Пожалуйста — 
любой каприз за ваши деньги. В ито- 
ге нас ожидают 2 стандартные кам- 
пании, 13 новых планет и 40 юнитов, 
в числе которых B-Wing, TIE 
Interceptor, Super Star Destroyer и вто- 
рая «Звезда смерти». Люк Скайуокер 
и могучий мастер Йода, собственной 
персоной, прилагаются. 


tommy@ogl.ru 


EL MATADOR 


Ш ПЛАТФОРМА: РС 


Ш ЖАНР: 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


action 
Cenega 
«10» 


№ РАЗРАБОТЧИК: Plastic Reality 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
№ ДАТА ВЫХОДА: 


НЕУЖТО СОРОК СЕДЬ- 
МОГО ЗАВАЛИЛИ? 


¥ 


ак внушить юному поколе- 

нию, что наркотики — это 

плохо, вредно и вообще 
невкусно? Теперь к нравоучитель- 
ным беседам в школах, научным 
фильмам и ТВ-передачам доба- 
вился еще один способ — игры. 
Думаем, что вы помните сцены с 
жестоким отстрелом наркодиле- 
ров из Total Overdose. Очень ско- 
ро нас опять отправят в экватори- 
альные страны на борьбу с тор- 
говцами «белым порошком». 
Разработчики поняли, что удивить иг- 
рока словосочетаниями «огромный ар- 
сенал», «хитрющий искусственный ин- 
теллект» и «безупречная физика» не- 
возможно, по меньшей мере, ближай- 
шие года три. Поэтому ставку делают 
на экзотический латиноамериканский 
антураж и сюжетную линию, срисован- 
ную с голливудского боевика. 


Александр Краснов 


не объявлено 
18 августа 2006 года 


http://Awww.elmatador-game.com 


Из стран Южной Америки везут ог- 
ромную партию кокаина. Но цель 
поставщиков не только в том, чтобы 
быстро нажиться на несчастных нар- 
команах. Главная задача — получить 
власть над рынком «дури» в США и 
организовать синдикат под названи- 
em «La Hermandad». Вы же выступа- 
ете в роли бойца спецназа по клич- 
ке El Matador и отправляетесь в 60e- 
вую командировку, чтобы сорвать 
поставку кокаина. 

Создатели обещают закинуть вас в 
самые «жаркие» и опасные страны: 
Коста-Рику, Колумбию и Кубу. Бо- 
лее того, все леса и деревушки бе- 
режно воссоздаются по фотографи- 
ям, чтобы даже коренные жители 
могли ткнуть пальцем в родной дом 
и сказать: «А вот тут, под крыльцом, 
у меня автомат спрятан!». Только 
оценят ли это российские игроки? м 


orcy@gameland.ru 


С ЧЕГО 
НАЧИНАЮТСЯ 
ИГРЫ 


РОССИЯ 


> LOG ON 


www.gamedeveloper.ru 


GUN SHOWDOWN 


Ш ЖАНР: action/adventure 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: не объявлено 
Ш ДАТА ВЫХОДА: конец 2006 


се, что хорошо прода- 

ется, надо продать 

дважды» — таков, по 
наблюдениям, девиз современных 
издателей видеоигр. Прошлой 
осенью Neversoft разродилась от- 
личным вестерном Gun. Этой же 
осенью Activision желает видеть 
PSP-Bepcuio бестселлера — разу- 
меется, слегка дополненную (да- 
бы соблазнить и тех, кто уже по- 
купал эту игру раньше). 
Портированием занимается, правда, 
уже He Neversoft, а британская 
Rebellion Studios, известная по недав- 
ним From Russia With Love и Rogue 
Trooper. Настоящие же родители выс- 
тупают в роли консультантов по все- 
ленной Gun — как-никак, в портатив- 
ную версию истории Колтона Уайта 
будет добавлено целых пять новых 
глав. В них хмурому герою предстоит 
сражаться по обе стороны закона: 
накрыть шайку самогонщиков и расп- 
равиться с бандитами, чтобы заслу- 
жить уважение Худу Брауна, - а всту- 
пив в ряды сопротивления, ограбить 
банк и защитить невинную семью от 
произвола властей. Если вспомнить, 
что самым большим недостатком ори- 


Сергей «ТО» Цилюрик 


http://qunthegame.com 


АРЕНЫ ДЛЯ МУЛЬТИПЛЕЕРА, САМО СОБОЙ, 
ПОЗАИМСТВОВАЛИ ИЗ ОСНОВНОЙ ИГРЫ. 


гинальной Gun был именно короткий 
основной сценарий, такое решение 
продюсеров из Activision можно толь- 
ко приветствовать. Но лишь с оговор- 
кой: пять миссий погоды, скорее все- 
го, не сделают. 

Арсенал Колтона также будет расши- 
рен — минами и метательными ножа- 
ми. Добавятся и новые режимы — 
«портативные». Из главного меню бу- 
дут доступны мини-игры, набор мис- 
сий и партия в покер. А заодно и мно- 
гопользовательские сражения - заяв- 
лены режимы Death Match, Last Man 
Standing и Golden Cross (где бой бу- 
дет вестись за обладание золотым 
крестом — ключевым предметом по 
основной сюжетной линии игры). 

А теперь — к плохим новостям. Они, 
впрочем, могут оказаться для вас и 
не новостями вовсе, ведь речь о гра- 
фике, звуке и управлении - трех де- 
монах портирования Ha PSP. Больше 
всего приходится волноваться за уп- 
равление — вместо правого аналога 
целиться придется кнопками. 

Очень надеемся, что Rebellion cnpa- 
вится со своей задачей, и ближе к 
зиме мы с удовольствием вернемся 
в прерии Дикого Запада. 


td@gameland.ru 
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SINGSTAR (ПРЕДВАРИТЕЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ) 


№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
№ РАЗРАБОТЧИК: 

№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 

№ ДАТА ВЫХОДА: 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 3 
Ш ЖАНР: music/karaoke 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: SCEE 


«Софт Клаб» 
SCEE London Studios 
не объявлено 
не объявлена 


http://www.singstarqame.com 


ГИБКАЯ СИСТЕМА ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИХ ПРОФИЛЕЙ, ПО СЛОВАМ ВОРОТИЛ ИЗ SCEE, БУДЕТ 
ПОЛНОСТЬЮ ИНТЕГРИРОВАНА С СЕТЕВЫМ СЕРВИСОМ SINGSTAR. ТЕПЕРЬ, ЧТОБЫ 0П030- 


РИТЬСЯ НА ВЕСЬ МИР, ВОВСЕ НЕОБЯЗАТЕЛЬНО ПРОХОДИТЬ КАСТИНГ НА «ФАБРИКУ ЗВЕЗД». 


хорошем настроении все лю- 
ди любят петь песенки. Не- 
которым из них за звуковой 
терроризм стоило бы отрезать язык 
и зашить рот колючей проволокой, 
но наше гуманное общество вряд 
ли по достоинству оценит подобные 
акты борьбы за тишину и покой. 
К тому же, доморощенных певцов 
слишком много — колючей проволо- 
ки на всех никак не хватит. Кстати, 
совсем скоро — после выхода Play- 
Station 3 — их станет еще больше, 
виной чему очередная часть карао- 
ке-сериала SingStar. 
Что такое караоке, никому объяснять 
не надо. Звучит музыка, бегут строчки 
песни по экрану телевизора, перед ко- 
торым стоит человек с микрофоном и 
воображает себя Иосифом Кобзоном, 
Монсеррат Кабалье и Винни-Пухом из 
советского мультика сразу. Что такое 


Максим Поздеев 


SingStar? То же самое караоке, толь- 
ко с расширенными возможностями. 
В случае с версией игры для 
PlayStation 3 эти возможности включа- 
ют в себя массу песен, доступных для 
скачивания из Сети, специальное со- 
общество, в котором можно делиться 
записанным с помощью цифровой ка- 
меры ЕуеТоу видео, снимками и свои- 
ми музыкальными шедеврами, а так- 
же массу милых фенечек, вроде «сиг- 
налов тревоги» в случае появления 
новых песен или возможности состав- 
ления плей-листов. 

В качестве завершающего удара 
Зопу предлагает новые, созданные 
по образу и подобию настоящих, мик- 
рофоны, а также возможность скачи- 
вать свои музыкальные достижения 
Ha PSP, которую, как известно, очень 
удобно таскать с собой и показывать 
всем встречным-поперечным. 


bw@gameland.ru 
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urea: DYNASTY WARRIORS 5: EMPIRES 
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ПЛАТФОРМА: XBOX 360 


КОГДА В ЕВРОПЕ: 23 июня 2006 ropa 


ЧТО ЗНАЕМ? ЧЕГО ЖДЕМ? 

OT прошлогодней Dynasty Warriors 5 это издание отли- Коль скоро игра уже появилась в продаже, ждем мы, 
чается улучшенной графикой и дополнительными фиш- в первую очередь, мощной поддержки онлайн-серви- 
ками, вроде новой системы командования офицерами. са, скачиваемого контента и серьезных дополнений. 
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urea: LEGO STAR WARS II: THE ORIGINAL TRILOGY 


urea: THE GUILD Il 


ПЛАТФОРМА: PG КОГДА: СЕНТЯБРЬ 2006 годл 


urpa: GALL OF JUAREZ 


ПЛАТФОРМА: РС КОГДА В США: В СЕНТЯБРЕ 2006 годл 


игр: DARKSTAR ONE 


ПЛАТФОРМА: РС КОГДА В ЕВРОПЕ: 11 АВГУСТА 2006 ГОДА 


ГАЛЕРЕЯ 


игр: MADE MAN 
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ПЛАТФОРМА: РС, PS2, XBOX когдл в ЕВРОПЕ: 29 сентявря 2006 ropa zoom 1X 


ЧТО ЗНАЕМ? ЧЕГО ЖДЕМ? 

17 глав сюжета проведут героев игры через три Крепкой истории, обещанной «крутой» физики и 
десятилетия: нам предстоит повоевать в 60-х, 70-х приличной боевой системы, объединяющей пальбу 
и 80-х годах прошлого столетия. с двух рук и размахивание ножками от стула. 


# 
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Художники 
и дизайнеры 


Часть первая, дальневосточная 
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a Автор: 
- Наталья Одинцова 
. i odintsova@gameland.ru 
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удожниками в нашей индустрии называют и авторов внутриигровой графики — двухмерной или 
трехмерной, и текстуровщиков, и аниматоров, и мастеров по спецэффектам. Но, помимо скрин- 
LUOTOB, на восприятие игры влияют сопровождающие иллюстрации: эскизы, плакаты и яркие об- 
ложки, которые подчас служат не худшей рекламой, чем хвалебные рецензии в журналах и обещания 
на коробке с диском. До мелочей продумать облик популярного сериала, создать его «визитную 
карточку» — завидная карьерная перспектива! 
Рисовать пытаются многие, но преуспеть на художественном поприще вне узкого круга 
близких и друзей удается далеко не всем. Кому-то кажется, что успеху мешает 
лишь отсутствие вкуса у неблагодарных зрителей, которые не в силах оценить 
оригинальный авторский стиль. Другие приписывают неудачи незнанию хит- 
рых технических приемов: ведь наверняка художники всего лишь прово- 
дят особой кистью, применяют секретный «фотошоповский» фильтр — 
и бац, все искрится, сияет и выглядит в высшей степени завлека- 
тельно. Третьи же увлекаются нагромождением деталей, чтобы 
покорить капризную публику... 
Какие требования предъявляют игровые компании к соиска- 
телям на должность дизайнеров и оформителей? К при- 
меру, Blizzard, подарившая миру сериалы Warcraft и 
Diablo, считает, что рисованием от руки и изучением 
традиционных техник живописи пренебрегать не 
” следует. Будущие авторы концепций и постеров 
должны с легкостью воплощать идеи на бумаге 
или облекать в 3D-cbopmy, и основы изобрази- 
тельного искусства — знание законов анато- 
мии, перспективы, светотени — пригодятся не 
меньше, чем назубок выученные програм- 
мы. Впрочем, сразу же следует непремен- 
ная оговорка: «высокого искусства» не 
требуется, царит сугубо коммерческий 
подход. 
По заказу создавался не один шедевр 
мировой живописи. Тем не менее, в 
глазах многих коммерция бросает тень 
на творчество, приравнивает его к ре- 
меслу. Об индивидуальности, самовы- 
ражении не может быть и речи — но 
сложно поверить, что, взявшись за 
оформление игр, художники непре- 
менно подрезают крылья фантазии, 
когда видишь эскизы Йоситаки Амано 
для Final Fantasy или же дизайны 
American McGee’s Alice. 
Расцвет деятельности Эндрю Лумиса, та- 
лантливого американского иллюстратора, 


пришелся на сороковые годы прошлого сто- & 


летия. До золотых дней игровой индустрии OH 

не дожил, но его видение оформительских за- 
дач не устарело и по сей день: создать графичес- 
кое воплощение идеи, будь то собственная задумка 

автора или чья-то еще. Если рисунку нечего «сооб- 
щить» зрителю, если дизайн героя не содержит намеков 
на его характер, а обложка никак не характеризует проект — 
значит, не удалась работа, будь она на заказ или нет. 
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Йоситака Амано, 
создатель фантастических миров 


Пока российские сверстники Йоситаки Амано в далеких 
50-х годах прошлого столетия оставляли свои каракули в 
разлинованных тетрадках, экспериментировали с обоями и 
чертили мелом на асфальте, будущий автор дизайнов Final 
Fantasy, как гласит легенда, практиковался в рисовании Ha ру- 
лонах бумаги, которые приносил с фабрики брат. Тем не менее, к 
работе над своей первой игрой, Final Fantasy | для консоли NES, он 
приступил уже с солидным багажом. За плечами осталась студия 
Tatsunoko — Амано поначалу занялся дизайнами к аниме, но, по собственным 
воспоминаниям, привычного для японцев трудоголизма не проявил. Однооб- 
разная работа изматывала, хотелось творческой свободы. В начале восьми- 
десятых были опубликованы первые иллюстрации Йоситаки к рассказам в 
научно-фантастических журналах, а в 1982 Амано и вовсе ушел из студии на 
вольные хлеба. Через год его пригласили оформлять книги — так цикл рома- 
нов Хидеюки Кикути об охотнике на вампиров, Ди, стал знаменит не только 
благодаря гремучей смеси из кровавых битв, мистики и научной фантастики, 
но и из-за образов Амано. Вымышленные миры оживали перед глазами, 
блистая красками, как будто позаимствованными одновременно у полотен 
Густава Климта или Альфонса Мухи, американских вестернов и тревожных 
ночных снов. А герои выглядели в точности, как их описывали писатели - то 
загадочными и неземными, то полными жизненной энергии и сил. Соотечест- 
венники почти сразу оценили изысканные рисунки — Йоситака Амано четыре 
года подряд получал престижную фантастическую награду Seiun в номина- 
ЦИИ «лучший художник». 

Консольные игры привлекли его необычностью. Никто и представить не мог, 
что маленькая Square когда-нибудь разрастется до Square Enix: в случае 
провала Final Fantasy | компанию пришлось бы закрыть. В интервью Амано 
объяснял, что не рассчитывал даже получить деньги за заказ, но стремле- 
ние опробовать силы в незнакомом деле оказалось куда сильней практич- 
ности. И персонажи вышли под стать названию: упрощать сложные костюмы 
лишь потому, что тогдашние технологии не позволяли воспроизвести их в 
игре во всей красе, никто и не подумал. Разница между двухмерными ди- 
зайнами и трехмерными игровыми моделями не смущает Амано и по сей 
день. «Мне дают общие указания, как должен выглядеть герой, а уж я до- 
бавляю в его портрет штрихов, чтобы подчеркнуть характер. Если трехмер- 
ная модель не будет стопроцентно соответствовать дизайну, я убиваться не 
стану». К рисованию персонажей, ландшафтов, а то и механизмов он подхо- 
дит одинаково: сперва представляет мир, в котором те могли бы существо- 
вать. Как только видение обретает четкость настолько, что кажется — протя- 
ни руку и сможешь дотронуться — образы складываются сами собой. 
Маэстро, впрочем, поправляется: «Почти всегда!» 

На счету Амано, помимо сериала Final Fantasy, дизайны nepco- 
нажей и боевых машин для пошаговой стратегии Front 
Mission (SNES) и ее продолжения, Front Mission: Gun Hazard 
(SNES), эскизы героев стратегической RPG Кафа (PS 
One) от компании Atlus, обложки нескольких проектов 
японской компании К$К. 

Играм не удалось захватить его полностью: он то возв- 
ращается к ним, то вновь ударяется в творческие экс- 
перименты. Аниме, театральные декорации, скульпту- 
ра, иллюстрации к книгам и комиксам, в том числе к 
знаменитому Sandman’y Нила Гаймана, картины, — 
главное, чтобы тема нравилась. 
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Кадзума Канэко 


Герои-протагонисты и их противники — 
благодаря им Йоситака Амано и Тэцуя Но- 
мура стали известны миллионам геймеров. 
Кадзуму Канэко прославили монстры: на- 
чиная с 1992 года целый паноптикум богов 

и демонов переселился с его рабочего стола 
в игры сериала Медат! Тепзе!. Мифические 
существа в исполнении Канэко сохраняют 
классические черты, но чаще напоминают фан- 
тазии экзальтированного модельера то на тему 
мировых религий, то — высоких технологий. Сам 
мастер в интервью не отрицает, что вдохновляет- 
ся показами «от кутюр», но увлекаться копирова- 
нием не склонен. Как персонаж будет оконча- 
тельно выглядеть в игре, зависит и от специалис- 
тов по З)-графике, поэтому Канэко старается 
предельно упростить коллегам работу с эскиза- 
ми. Подобно Номуре он участвует в обсуждении 
сценариев, чтобы составить впечатление о ха- 
рактерах героев, а затем продумывает, что за 
жизнь они могли бы вести, в каких условиях 
выросли. По словам Канэко, игры дают ему ку- 
да больший простор для творчества, чем, к 
примеру, книжные иллюстрации: он превраща- 
ется в автора, а не воспроизводит чужие идеи. 


Такехито Харада 
Дизайны Такехито Харады иде- 
ально подходят для спрайтовой 
графики стратегических RPG от 
Nippon Ichi. Карикатурные пропор- 
ции — не помеха стильности; даже 
крошечные самураи и амазонки 
внушают невольное уважение, а 
аппетитные красотки выглядят 
просто сногсшибательно. 
Монстры зато умильны: сразу и 
не верится, что злыдни. 


СПЕЦ 


Тэцуя Номура 


Для Final Fantasy VII, МШ, X, Х-2 Амано уже не 
создавал дизайны персонажей лично, уступив по- 
четную должность Тэцуе Номуре. А вот к реклам- 
ным иллюстрациям приложил руку, показав, нас- 
колько иначе выглядят Номуровские герои в его 
исполнении. Оба художника и не думают сопер- 
ничать друг с другом, зато поклонников хлебом 
не корми — дай порассуждать, отчего в Square 
Enix предпочли Номуру, не за простоту эскизов 
ли, чтобы меньше возиться с ЗО-моделями? Тот 
и впрямь куда внимательней относится к трех- 
мерному воплощению двухмерных эскизов, чем 
Амано; когда придумывает облик персонажей, 
держит в уме не только лейтмотив игры (напри- 
мер, этнические мотивы, как в FF Х), но и прики- 
дывает, удобно ли будет сделать рендер. Правда, 
по количеству молний, заклепок, пряжек и прочих 
финтифлюшек на костюмах не то, что догонит 
коллегу, — перегонит. Начинал он карьеру скром- 
но, иллюстрируя рекламные объявления, был на- 
HAT в 1992 году Square для работы над графикой 
боев в Final Fantasy V, и с Tex пор успел стать ве- 
тераном игровой индустрии, а его послужной спи- 
сок — разрастись до внушительных размеров 
(Parasite Eve I-ll, Ehrgeiz, The Bouncer, Brave 
Fencer Musashi). Уже при работе над Final Fantasy 
Vil Homypa старался не замыкаться Ha графике, 
предлагал сюжетные идеи и варианты диалогов, 
ас 2002 года стал режиссером сериала экшно- 
вых RPG Kingdom Hearts. 
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СПЕЦ 


Йодзи Синкава 


Иллюстрации Йодзи Синкавы для 
Metal Gear Solid произвели эффект 
взорвавшейся бомбы. Вроде бы они 
совсем не подходили для шпионского 
боевика: головоломки из мазков кистью, 
картины, в которых недоставало фрагмен- 
тов. Но стоило присмотреться, и из деталей 
складывались образы, вырисованные с редкой 
точностью. Сравнивая Снейка и высокомерных 
рыцарей Final Fantasy, нелегко поверить, что Йо- 
ситака Амано был первым художником, чье твор- 
чество повлияло на стиль Синкавы, — тот пытался 
копировать работы мастера. Впрочем, к его чес- 
ти, простой перерисовкой не ограничился и пос- 
тепенно выработал собственную манеру живопи- 
си. К работе в Копат! Синкава приступил в 1994 
году, начав с Policenauts (PC98), однако настоя- 
щую славу ему принес именно сериал Хидео Код- 
зимы. Вдобавок к дизайнам персонажей Синкава 
с увлечением рисует боевые машины (Zone of the 
Enders, Zone of the Enders: The Second Runner), 
руководствуясь простым правилом: не навеши- 
вать эффектные детали на каркас, а логически 
обосновать необходимость каждого винтика. Он 
все время подчеркивает, что собирается огра- 
ничиться иллюстрациями к играм и не 
замахиваться, к примеру, на мангу, 
поэтому комиксным воплощением 
приключений отважного спеца- 
гента занимается австралиец 
Эшли Вуд. 


Фалькун 

Ha E3 2005 года стенд SNK осаж- 
дала толпа: Фалькун, дизайнер 
новых персонажей KoF 2003 и 
KoF: Maximum Impact, иллюстра- 
top SVC Chaos: SNK vs. Capcom, 
раздавал автографы. Фэнские 
рисунки по мотивам полюбив- 


шихся игр — отнюдь не редкость, 
но Фалькуну удалось осущест- 
вить мечту многих геймеров, 
превратившись из рядового пок- 
лонника KoF в штатного художни- 
ка SNK. 
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Аями Кодзима 


Кадзума Канэко изображает современный геймерам 
мир (Persona 2), не слишком давнее прошлое (Shin 
Megami Tensei: Devil Summoner) или же видение буду- 
щего (Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga). Вторгаясь 
в обыденную жизнь, мистика не только принимает зна- 
комый облик — все более-менее представляют себе, 
как выглядят, скажем, гарпии, — но и приспосабливает- 
ся к новой реальности: сказочные монстры походят на 
роботов, щеголяют деловыми костюмами. Глазами Ая- 
ми Кодзимы сверхъестественное видится картиной в 
стиле викторианского готического романа. Даже если 
охотник на вампиров натянет джинсы и плащ, все рав- 
но умудрится выглядеть вельможей в камзоле со ста- 
ринного портрета. А уж зло — всенепременно привле- 
кает завораживающей, пусть и порочной красотой. 
Какой соблазн предположить, что Кодзима творит под 
впечатлением от художников эпохи декаданса, вроде 
Обри Бердслея! Но пока известно лишь, что ей нравится 
манга для парней, например, Hokuto no Ken, и хирургия. 
Аями Кодзима изменила лицо сериала Castlevania, начав 
с Castlevania: Symphony о the Night в 1997 году, но бес- 
сменным его иллюстратором не стала: Castlevania 
Legends (GB), Castlevania: Legacy of Darkness (N64), 
Castlevania: Circle of the Moon (GBA), Castlevania: Dawn of 
Sorrow (DS) и еще He вышедшая Castlevania: Portrait of 
Ruin (DS) используют графику других авторов. Вдобавок к 
проектам Konami, Кодзима создала дизайны для 
Soldnerschild (Saturn) компании Koei и продолжает оформ- 
лять фантастические романы. Ее картины ничем не выда- 
ют, что формального художественного образования Аями 
никогда не получала и научилась рисовать сама. 


Художники и дизайнеры. Часть первая, дальневосточная СПЕЦ 


Участие в игровом проекте задает ограничения — разве что Йо- 
ситака Амано умудряется творить без оглядок на заботы тех, 
кто будет воплощать его дизайны на экране. Но вместе с тем, 
благодаря играм многие открывают для себя творчество восточ- 
ных художников, начинают разыскивать их альбомы или просто 
собирать нравящиеся иллюстрации. На Западе дела чаще обс- 


Хван Тэ Ким 


Дизайны Тэ Кима пару лет назад 
по мифичности не уступали фотог- 
рафиями НЛО: его легко узнавае- 
мые красотки висели на каждом 
десятом десктопе, зато в ВРС, от- 
куда персонажи были родом, игра- 
ли единицы, ибо пределов родной 
Кореи те так и не покидали. Мадпа 
Carta: Tears of Blood (PS2) навела 
порядок и вразумила сомневаю- 
щихся — Тэ Ким действительно ра- 
ботает над играми компании 
Softmax. Прошли те времена, ког- 
да он мечтал стать композитором; 
иллюстрации, эскизы героев и 
анимация 3D-mogfenen занимают 
все рабочее время. Тэ Кима отли- 
чает нечеловеческой силы любовь 
к вычурным ракурсам и деталям. 
Критики сетуют на излишнее вни- 
мание к женским прелестям — 
слишком уж фигуристы барышни в 
исполнении художника, но Тэ Ким 
непоколебим, собирается и впредь 
рисовать милых и сексапильных. 
Традиционным живописным техни- 
кам он предпочитает компьютер- 


ную графику. 


тоят иначе. Но об этом — во второй части. 


Иномата Муцуми 

Отважный, хотя и не слишком с00б- 
разительный Стан Айлерон, хитрая 
Руте Катрейя, решительная Мэри, — 
облик персонажей Tales of Destiny 
(PS One) создала Муцуми Иномата, 
да так и продолжила трудиться на 
благо поистине бесконечного сериала 
Tales of. До прихода в Namco она ус- 
пела побывать и книжным иллюстра- 
тором, и дизайнером персонажей 
аниме, и режиссером-аниматором (в 
России была издана одна из ее работ 
— полнометражный мультфильм 
«Виндария»). Даже культовый для 
поклонников гигантских боевых ма- 
шин цикл Gundam не обошелся без 
Иноматы: она помогала разрабаты- 
вать дизайны телесериала Mobile 
Suit Gundam Seed. 


Синкиро 


Когда двухмерные файтинги прочно владели 
умами геймеров, игровые компании берегли 
имена разработчиков почище государствен- 
ной тайны. Неровен час — набегут конкурен- 
ты, переманят, разыскивай потом новые та- 
ланты. Оставалось использовать псевдони- 
мы: так один из ведущих художников SNK 
стал известен под именем Синкиро. Прекрас- 
ный знаток анатомии, он с одинаковой лег- 
костью рисует как быстрые наброски, так и 
иллюстрации, близкие к фотореализму. По- 
пулярность ему принес сериал King of 
Fighters, над которым Синкиро работал с 
1994 по 2000 год. Сейчас он сотрудничает с 
компанией Capcom (Dino Stalker, Resident 
Evil: Deadly Silence) и выполняет заказы Ha 
обложки к американским комиксам. 
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КРОСС-ОБЗОР 


Игра 
НОМЕРА 


Kingdom Hearts 2, 
с. 124 


Этот титул достается самой лучшей, по нашему мнению, игре из 
числа отрецензированных в данном номере. Она может попасть 
на обложку журнала или нет - это не так важно. Оценка также 
не имеет решающего значения. Главное, чтобы мы считали ее 
самой-самой. Теперь такая игра дополнительно получает еще и 
личные оценки четырех экспертов, посвятивших немало времени 
изучению ее особенностей. Обратите внимание, что, в отличие от 
оценки в обзоре, это строго субъективные мнения! 


НАШИ ЭКСПЕРТЫ 


Red Cat 


chaosman @ yandex.ru 


Артем «cg» Шорохов 
cg@gameland.ru 


Игорь «Зонт раскрылся!» Сонин 


zontique @ gameland.ru 


Катается Ha роликах и великах, смотрит слишком много ани- 
ме, не любит JRPG. До этого года из всех игр от Square Enix 
до конца прошел только Final Fantasy М, да и то случайно. 
Запустил японскую версию Kingdom Hearts 2 — очнулся через 
два дня на последней заставке. Был счастлив. 


Константин Говорун 
wren @gameland.ru 


Давний поклонник Sega, тяжело переживавший безвремен- 
ную кончину Saturn и Dreamcast. Сейчас всерьез увлекается 
всем, что связано со Star Wars, хотя к играм по одноимен- 
ной лицензии, как правило, относится с большим подозрени- 
ем. На РС нежно и преданно любит сериал Total War. 


Любит все качественные видеоигры, вне зависимости от при- 
надлежности к платформам и жанрам. Считает, что главное в 
игре — игровая ее часть: геймплей и геймдизайн. А ради сю- 
жета и видеоряда нужно читать книги и смотреть кино. Всегда 
ищет в игре изюминку и не любит придираться по пустякам. 


В последнее время любит игры, которые приносят не только 
удовольствие, но и пользу. Например, знакомят с новыми 
идеями относительно сюжета и геймплея, наводят на интерес- 
ные мысли. Если чувствует, что его жизнь никак не изменится 
после прохождения некоей новой игры, то сразу ее бросает. 


СТАТУС: 
Обозреватель 


ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ: 

Panzer Dragoon Orta, Rome: Total War 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

Dragon Quest, 

Fire Emblem: Sacred Stones 


CTATYC: 

Редактор 

ЛЮБИМЫЕ ИГРЫ: 

Xonix, Bubba’n’Stix, Battle City 
Vib Ribbon, Kula World 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

Dr. Kawashima's Brain Training: 
How Old Is Your Brain? 


CTATYC: 
Спецкорреспондент 


ЛЮБИМАЯ ИГРА: 

Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty 
СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 

Melty Blood Re-ACT, Porindama 
Online, Battle Raper 2 


CTATYC: 
И. о. главного редактора 


ЛЮБИМАЯ ИГРА: 
нет 


СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Heroes of Might & Magic V 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Отличий от первой части не так уж 
много. Что-то доработали, что-то оста- 
вили, как было. Некоторые нововведе- 
ния вызвали недоумения. Например, 
зачем было так утяжелять боевую сис- 
тему? Тем более что сами по себе сра- 
жения теперь совсем простые - знай, 
жми на кнопки атаки и прыжка. 


Вдогонку к нудному непроматывае- 
мому руководству тут прикручен 
обязательный мини-игровой тре- 
нинг. 59 минут чистейшей воды из- 
девательства, чтобы добраться до 
самой игры? Пощады! Генеральное 
же действо изменилось мало, разве 
только боевую систему расширили. 


Вы осваиваетесь в одном мире, при- 
выкаете к спецэффектам и сюжету, 
сдерживаете восторг при виде бос- 
сов, и как только начинаете скучать — 
игра подсовывает совсем другую все- 
ленную со своими правилами и за- 
гадками. Дюжина гениальных корот- 
кометражных JRPG на одном диске! 


На приставках не так уж много нор- 
мальных action/RPG. Из значимых — 
Dark Chronicle да Kingdom Hearts. Бои 
идут в реальном времени, что мне 
никогда не нравилось, но в осталь- 
ном это качественная консольная 
action/RPG с захватывающим сюже- 
том и огромным миром, который ин- 
тересно исследовать. 


Мы выставляем оценку на основании исключительно объективных фактов, 
a He личных пристрастий. Вот что означает каждая из оценок: 


0 — Вообще не игра. Виснет на всех 
компьютерах (консолях) сразу после 
запуска, убивает зрение мешаниной 
цветов на экране и инфразвуком из 
динамиков. Такие игры мы не хотим 
видеть в продаже! 


1 0-1 о — Дешевый проект, кото- 


рый бедные студенты сделали за пару уик- 
эндов. Графика устарела на десять-двад- 
цать лет, сюжет отсутствует, геймплей 
примитивен. Но формально игра работа- 
ет? Работает! 


2 0-2 о — Поначалу может казать- 


ся, что игра неплоха, но иллюзия развеива- 
ется быстро. По всем параметрам отстает 
от конкурентов. Бесплатно поиграть в эту 
диковинку еще можно (от безысходности). 


НАША КОМАНДА 


2222 
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ГРАФИКА 


Красиво, но уже устарело. Когда разгля- 
дывал скриншоты, думал, что речь идет 
о самой красивой игре на PS2. На деле 
же графика за четыре года почти не из- 
менилась. Полигонов добавили, анима- 
цию немного улучшили, спецэффекты 
подправили. Одним словом, все как у 
всех. От Square Enix хотелось большего. 


Графика держит заданную четыре 
года назад планку: на мгновение 
позабыв о Катео, новые приключе- 
ния Соры можно смело назвать са- 
мой красивой из всех «мультяш- 
ных» игр. Вот только реверанс ли 
это в сторону Square Enix или хула 
всем прочим разработчикам? 


Дух захватывает! И графика, и ани- 
мация выше всяких похвал. И как 
только авторам удалось впихнуть в 
одну игру все чудеса света: Дональда 
и Гуфи, Клауда, живых (и мертвых) 
пиратов Карибского моря, огромных 
главарей-колоссов, черно-белого 
Микки Мауса, львенка Симбу... 


То, что еще пару лет казалось верхом 
совершенства, сейчас воспринимает- 
ся со скепсисом. Впрочем, Play- 
Station 2 с мультяшной трехмерной 
графикой справляется куда лучше, 
чем с якобы фотореалистичной. И, 
если не обращать внимание на квад- 
ратные рукава героев, Kingdom Hearts 
2 кажется обалденно красивой. 


о . 0-3 45 — Потенциальный серед- 


нячок, отброшенный на обочину праздни- 
ка жизни грубыми ошибками разработчи- 
ков. Надежды на относительно прилич- 
ный геймплей обмануты, даже самые 
скромные обещания не были выполнены. 


4 0-4 $ — Такие игры робко прист- 


раиваются в хвост очереди за лучшей 
жизнью. Объективно они не очень-то хоро- 
ши, но вашего внимания все же достойны. 
Ради парочки интересных особенностей 
иногда можно закрыть глаза на вопиющие 
недостатки. 


5 0-5 . 3) — Крепкий середняк, не 


претендующий на что-либо серьезное. В 
отсутствие более серьезных игр того же 
жанра может быть обласкан геймерами. 


СИСТЕМА ОЦЕНОК Gi? зо ст з 5 i 


Но если конкуренция высока, ярлыка 
«посредственно» не избежать. Развле- 
чение на вечер-другой, персональное 
место на пыльной полке с дисками. 


6 .0-6 в — Хорошая игра, которая 


для кого-то может стать и любимой. Отно- 
шение к ней во многом зависит от перво- 
начальных ожиданий. Разработчики либо 
сотворили что-то достойное при минималь- 
ном бюджете, либо бездарно растратили 
издательские миллионы, не сумев создать 
настоящий хит. 


7.0-7.5 — Журналисты и игроки, в 


целом, довольны. Современная графика, 
небезынтересный геймплей. Все, как и 
было написано в пресс-релизе, — не 
больше, но и не меньше. Играй - не хочу! 
Однако ж звезд с неба проект не хватает. 


8 .0-8.5 — Настоящий хит. Дальний 


резерв претендентов на звание «игры го- 
да». Однако конкуренты не дремлют — 
«восьмерку» заработать способны мно- 
гие. Есть немало сериалов, ежегодно ода- 
ривающих нас играми такого класса. 


9 . 0- 9 . 5 — Флагман рождественс- 


кой линейки издательства. Новое слово в 
жанре. Мы ждали чуда, и оно сверши- 
лось. Пара недочетов — не помеха насто- 
ящему шедевру! 


1 0 . 0 — Уникальная ситуация — у игры 
нет недостатков. Она не обязана нравиться 
абсолютно всем, но свою аудиторию неп- 
ременно повергнет в экстаз. Современно, 
оригинально, именно так, как нужно, и без 
предательских оговорок «а вот если бы...». 


ОБЩЕЕ ВПЕЧАТЛЕНИЕ 


Красивая история и яркие персонажи 
наконец-то сделали то, что пытались 
сделать еще в оригинальной Kingdom 
Hearts — безжалостно задвинули иг- 
ровой процесс, со всеми его досто- 
инствами и недостатками, на вто- 
рой план. Лично мне понравилось. 
Но кого-то наверняка разочарует. 


Налицо синдром завышенных ожида- 
ний: первая часть когда-то была пе- 
реворотом, откровением, шумной 
портовой дракой с традициями... А 
Kingdom Hearts 2 — ладно сколочен- 
ный сиквел, который пытается уго- 
дить фанатам. Но вот скучнейшее на- 
чало запросто оттолкнет новичков. 


Высшая точка, мечта, эталон. Лучше 
на Р$2 уже не сделать. Kingdom 
Hearts 2 заставляет забыть о статис- 
тике персонажей; игра гораздо насы- 
щеннее, быстрее и красивее, чем 
нудная Final Fantasy ХИ. И, между 
прочим, в японской версии Джека 
Воробья озвучивает Хироаки Хирата! 


Один из последних крупных проек- 
тов для PlayStation 2 оказался просто 
еще одним хитом от Square Enix. Да 
еще и не оригинальной игрой, а пош- 
лым сиквелом. Мне, если честно, ка- 
жется, что им стоило остановиться 
на первой части. Или забабахать 
вторую, но с персонажами студии 
Pixar и игр сериала Dragon Quest. 


НАШИ ЗНАКИ ОТЛИЧИЯ 


Обратите 
ВНИМАНИЕ 


Наличие этого знака в статье означает, что рецензи- 
руемая игра участвует в партнерской программе 
NVIDIA и оптимизируется под графические процессоры 
этой компании. То есть, игра гарантированно запус- 
тится на компьютерах, оснащенных видеокартами на 
базе чипов GeForce, и будет выглядеть именно так, 
как задумывали разработчики. 


«Страна Игр» 


Наша награда не привязана к оценкам и может быть 
отдана игре, получившей любой балл: от ноля до де- 
сяти включительно. Это наш редакторский выбор, на- 
ше ЛИЧНОЕ предпочтение. Объективное же мнение вы- 
ражено именно в оценках, после серьезного и деталь- 
ного знакомства с предметом исследований. 


«Серый» IMPORT 
ИМПОРТ REVIEW 


Под таким грифом в «СИ» публикуются рецензии на «им- 
портные» игры, которые официально вышли только в 
США или Японии и не работают на продающихся в России 
версиях консолей. Запускать их можно на «родных» сис- 
темах (покупайте в http:/Avww.gamepost.ru), а также на 
модифицированных специальным образом европейских 
приставках. Это не касается проектов для PC, GBA, PSP и 
0$, так как у них отсутствует региональная защита. 


ОТ ДВУХ ДО ПЯТИ: ОЦЕНКИ-ИЗГОИ 


Перелистывая номера «Страны Игр» за 2002, 2003 и даже 2004 год, невольно удивляешься, сколько в них 06- 
зоров игр с оценками ниже 5 баллов. И это при том, что журнал тогда был тоньше, чем сейчас. Возможно, 

это связано с тем, что тогда в подзаголовке на обложке не было слова «лучший». Когда «Страна» называлась 
«ведущим журналом о компьютерных и видеоиграх», мы предъявляли требования к самим себе. Когда же из- 
дание стало «журналом о лучших компьютерных и видеоиграх», мы тем самым поставили планку разработчи- 
кам. И не всем удалось до нее дотянуться. 


Автор: 
Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 


большинстве игр мы начина- 

ли рассказывать еще до их 

выхода, таким образом об- 
рекая их на избранность. Ведь что 
делать, если уже напечатана куча 
статей, интервью и репортажей о 
«походах в гости», а игра получи- 
лась где-то в районе «не очень хоро- 
ших, но достойных внимания»? Не 
печатать обзор нельзя — читатели 
спросят «а где?», четверку тоже не 
поставишь — мы же «о лучших». BOT 
и получается фактически пятибалль- 
ная система - «от пятерки и выше». 
Разумеется, вы имеете право упрек- 
нуть журнал в предвзятости и пойти 
пытать счастья с другими издания- 
ми. Но совершенно объективный ис- 
точник — такая же условность, как 
сферическая лошадь в вакууме. 
Может быть, сравнив десяток-другой 
обзоров, вы и отыщете некоторую 
усредненную истину, но покупать 
журналы пачками несколько наклад- 
но, да и Интернет выручает постоль- 
ку-поскольку — ведь найденные ре- 
цензии еще надо прочитать, да отб- 
росить всякий бред. К счастью, по- 
мимо самих обзоров, в Сети есть и 
сайты, занимающиеся как раз сос- 
тавлением усредненных оценок. 
Два самых известных, Metacritic.com 
и gamerankings.com, принадлежат 
медиа-группе CNET Networks 
(в нее входят также Gamespot и 
GameFAQs). 
Gamerankings.com, как явствует из 
названия, имеет дело только с игра- 
ми. Сфера интересов metacritic.com 
шире — сайт собирает рецензии и 
оценки не только игр, но также и 
книг, музыкальных альбомов, кино- 
фильмов и телесериалов. Кроме то- 
го, при вычислении средних оценок 
наравне с публикациями в Интернете 
учитываются и статьи в печатной 
прессе. И еще одно, возможно, до- 
садное для некоторых читателей ог- 
раничение — оба сайта работают 
только с англоязычными ресурсами. 
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Хотя и в этом их политика несколько 
различается: на metacritic.com нам 
сказали, что, если мы пишем, напри- 
мер, на русском, но у нас есть анг- 
лийский перевод статей или хотя бы 
ИХ «краткое содержание» на анг- 
лийском, наши обзоры могут быть 
приняты во внимание — разумеется, 
если статьи сделаны качественно, 

а сайт (или журнал) выглядит солид- 
но и имеет достаточно большую базу 
рецензий. Gamerankings.com предъ- 
являет сходные требования к стать- 
ям, но требования к языку ресурсов 
гораздо строже: даже ссылки на до- 
полнительные файлы к играм (нап- 
ример, демо-версии и патчи) должны 
быть только с англоязычных сайтов. 
Средняя оценка на обоих сайтах вы- 
числяется в процентах, хотя не все 
источники ранжируют игры по шка- 
ле от 1 (или от нуля) до ста. Конеч- 
но, десятибалльная или пятизвез- 
дочная шкала конвертируется в про- 
центы просто, но некоторые ресурсы 
оценивают игры по «школьной» 
шкале, где А соответствует пятерке, 
a F — позорной единице. Надо ска- 
зать, что metacritic.com и датегапк- 
ings.com используют разные систе- 
мы перевода букв в цифры. Шкала 
«метакритиков» распределена рав- 
номерно, а на gamerankings есть 
большой скачок между «колом» 
(5%) и «двойкой с минусом» (45%). 
Редакторы metacritic.com, впрочем, 
тоже замечают, что оценки игровых 
и, скажем, музыкальных критиков 
разнятся по смыслу. У игровых 0603- 
ревателей оценка меньше 50% озна- 
чает «плохо», а «хорошо» начинает- 
ся где-то после 70%. В то же время 
«3 звездочки из 5» (60%), постав- 
ленные музыкальному альбому, уже 
означают, что его стоит приобрести. 
Тем не менее, именно оценки meta- 
critic.com гораздо чаще становятся 
причиной негодования менеджеров 
и продюсеров, которым «четверка 
с минусом», переведенная в жал- 


кие 67 процентов, портит всю ста- 
тистику (на gamerankings.com, для 
сравнения, эта же оценка равняет- 
ся 75%) и мешает получить честно 
заработанную премию. Ведь оцен- 
ка «выше 70%» часто является од- 
ним из требований издателей к 
разработчикам, и те могут лишить- 
ся процентов от прибыли, если 

«не вытянут». 

Русские журналисты, к счастью, не 
злоупотребляют сложными система- 
ми оценок, поэтому их мнения легко 
конвертируются в цифры. Ежеме- 
сячно отчет по российской печатной 
игровой прессе появляется на сайте 
dev.dtf.ru. Здесь, кроме средних оце- 
нок, выставленных каждой игре, 
имеется любопытный статистичес- 
кий показатель — «средняя оценка 
по номеру». На первый взгляд, его 
осмысленность примерно такая же, 
как у «средней бодливости по ко- 
ровнику», но на самом деле это 
очень хорошая характеристика выс- 
тавляемых журналом оценок. Кста- 
ти, здесь наглядно видно, что 
«Страна Игр» действительно имеет 
дело с лучшими образцами индуст- 
рии — если у других журналов сред- 
няя оценка лежит в пределах «шес- 
ти с чем-то», то «Страна» стабильно 
зашкаливает за семерку. Впрочем, 
возможно, в будущем дело изменит- 
ся. Наш новый главред Константин 
Говорун проводит опрос обществен- 
ного мнения: нужны ли в журнале 
обзоры игр на четверку и ниже? 

Я считаю, что да — как минимум для 
того, чтобы у читателя были под ру- 
кой наглядные примеры, что озна- 
чает та или иная оценка. Кроме то- 
го, в прослойке «дешевых проектов, 
которые бедные студенты сделали 
за пару уик-эндов», есть свои дос- 
тойные представители. Что бы вы 
предпочли, будучи этими самыми 
студентами: чтобы о вашей игре на- 
писали, поставив двойку, или не на- 
писали вообще? м 
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АДАПТИРУЙ ЭТО! 


Адаптация бывает разной. Чтобы приспособить фильм, игру или некую концепцию к условиям, для которых они из- 
начально не предназначались, порой приходится идти на хитрости, сделки с совестью, применять ноу-хау и многое 
переворачивать вверх ногами. А можно, наоборот, всего этого избегать. 


Автор: 
Валерий «А.Купер» Корнеев 
valkorn@gameland.ru 
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мериканский продюсер Карел 

Масек в середине восьмидеся- 

тых получил права на выпуск 
аниме Хаяо Миядзаки «Навсикая из 
Долины Ветров» в Штатах. Когда вы- 
яснилось, что лента сложная, многоу- 
ровневая, и рассчитана на думающего 
зрителя, Масек ее перемонтировал, 
выкинул излишнюю, на его взгляд, за- 
умь, изменил смысл диалогов и дал 
персонажам новые имена. Увидев ре- 
зультат, Миядзаки рассвирепел и на- 
ложил авторский запрет на выпуск 
своих картин в США на долгих пятнад- 
цать лет. Пока в Японии, других стра- 
нах Азии, в Италии и Франции на эк- 
раны выходили «Лапута», «Мой сосед 
Тоторо», «Служба доставки Кики» и 
«Порко Россо», американские зрители 
о фильмах Миядзаки слыхом не слы- 
хивали. В итоге мэтр сменил гнев на 
милость, получив очень выгодное 
предложение студии Диснея — но на 
всякий случай предупредил продюсе- 
ра Лассетера, прислав тому катану с 
запиской «No cuts!» («Никакого пере- 
монтажа!»). 
Карел Масек, известный тем, что 
«склеил» Robotech из трех абсолютно 
не связанных между собой аниме-се- 
риалов, искромсал «Навсикаю» из 
опасений, что штатовский зритель 
просто не сможет воспринять фильм в 
его изначальном виде. В США такой 
адаптации зарубежная детская анима- 
ция подвергается сплошь и рядом — 
это наиболее удобный способ найти 
путь к сердцу юных американцев. Пол- 
ностью национальный колорит изнич- 
тожить не удается, обычно ограничи- 
ваются сменой имен героев на англо- 
саксонские. Считается, что западных 
зрителей аниме-сериала Beyblade ни- 
чуть не смущают персонажи Тайсон и 
Рэй, тренирующиеся с боккэнами в 
расписанном иероглифами додзе, ку- 
да их привез праворульный автобус. 
Впрочем, я с трудом верю, что у аме- 
риканских детей не вызывают подоз- 
рений русские надписи «Пегас» и «Си- 
няя птица» на звездолетах в англоя- 
зычной версии «Тайны третьей плане- 
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ты» — при том, что герои мультфильма 
Романа Качанова переименованы в 
Элис, доктора Джонса и коммандера 
Грина. «Тайне» повезло — продюсеры 
особенно не увлекались «сглаживани- 
ем углов», в монтажной не засижива- 
лись, диалоги почти не меняли, а оз- 
вучку сделали классом выше рядового 
ширпотреба: Алиса Селезнева разго- 
варивает голосом Кирстен Данст, реп- 
лики Говоруна читает Джеймс Белу- 
ши. А ведь могло получиться, как с 
«Яйцом ангела» (Tenshi по Tamago) 
Мамору Осии — этот прогрессивный 
аниме-фильм в Америке был порезан 
на кусочки, затем едва ли не в произ- 
вольном порядке смонтированные с 
музыкальными клипами. 
Адаптировать можно контент, можно — 
идеи. Западный кинематограф пос- 
ледние несколько лет с упоением пе- 
репевает на свой манер японские 
фильмы ужасов: что-то снимается с 
вариациями по отношению к оригина- 
лу, что-то — максимально близко к сце- 
нарию первоисточника, а меняется 
только расовая принадлежность геро- 
ев — получаются «американские азиа- 
тские ужастики». 

Я давно надеялся, что аналогично у 
нас сложится ситуация с с определен- 
ной категорией игр. С чисто японски- 
ми рисованными квестами, чья жанро- 
вая принадлежность варьируется от 
простых детективов до жестких пор- 
нушных триллеров. Затраты на произ- 
водство такой игрушки низки; крохот- 
ная команда из хорошего сценариста, 
талантливого художника, композитора 
и рядового программиста справится с 
задачей за пару месяцев. Готов ли 
российский рынок для «интерактив- 
ных романов» такого типа? Как люди 
воспримут игру, геймплей которой 
сводится к выбору реплик и просмот- 
ру картинок? Есть подозрение, что с 
нынешними ценами на РС-игры рос- 
сийский рынок готов к чему угодно — 
заглотит и не подавится. Примерно 
так посчитали разработчики из глубо- 
ко зашифрованной студии | Turned 
into а Martian!, выступившие с «пер- 


вым российским аниме-хоррором» — 
проектом «Книга мертвых: потерян- 
ные души». На коробке с их игрой — 
пассаж о «вдохновленном творчест- 
вом» Лавкрафта сюжете и скриншоты 
с неплохо нарисованными голыми де- 
вочками. Естественно, я купил. И по- 
играл. 

Хоррор там вообще не ночевал. Всего 
остального — с гулькин нос. Записан- 
ная на CD игра состоит из 25 (двадца- 
ти пяти!) картинок с персонажами и 
дюжины фонов. Шесть из этих карти- 
нок — с голыми девочками. «Интерак- 
тивный роман» не блещет интерактив- 
ностью (история ветвится минималь- 
HO), да и не роман это вовсе — так, эс- 
се. Проматывая реплики, в пределах 
двух минут можно дойти до любой из 
концовок. Голосовой озвучки — нет. 

Из музыки — пара мидишек. Текст — 

в стиле «Шарлотта Бронте pwns Лавк- 
рафт», готическое «мыло». 

Случайно выяснилось, что идея игры 
принадлежит Саше Щербакову, кото- 
рый после «СИ» где только не рабо- 
тал; сам проект изначально делался 
для мобильных телефонов (это объяс- 
няет лаконизм сюжетной линии), а ре- 
шение сменить платформу принадле- 
жит издателю. Как хентайный квест 
«Книга мертвых» — полная халтура. 
Но направление выбрано далеко не 
тупиковое. Сделать такой квест каче- 
ственным — несложно. Иначе бы не 
цвели пышным цветом крохотные 
японские студии игрового «самизда- 
та». Нужно много (не 25, а несколько 
сотен) красивых картинок и сюжет хо- 
тя бы на уровне среднего НФ-романа. 
И все. Прописываете картинкам связи 
с проверенными корректором диало- 
гами, прикладываете ненавязчивую 
музычку, тиражируете на СР и прода- 
ете, не забывая рекламироваться на 
популярных сайтах об аниме. Создать 
такую игру по силам команде энтузи- 
астов; здесь не нужны ресурсы круп- 
ного издателя. Лишь бы текст было 
интересно читать, а на картинки — 
приятно смотреть. И это будет пра- 
вильная адаптация. Ну, кто первый? м 
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ЗАКУСОЧНАЯ «SEGA WORLD» 


Аркады процветают только в Японии. Индустрия развлечений за последние годы немного сдала, и теперь около 
каждой станции метро не по пять залов, а по четыре — назвать это упадком язык ни у кого не повернется. А тем 
временем за океаном, в США, одна из самых крупных сетей аркадных залов под названием GameWorks 
объявила себя банкротом и в конце прошлого года была выкуплена японской Sega. Так мировой лидер в 
производстве автоматов начал великое хождение в звездно-полосатый народ. И вот что из этого вышло... 
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а самом деле, пока еще ниче- 
го не вышло. За полгода ком- 
пания только начала перест- 

раиваться и входить в новый ритм 

работы. Опытные японские управлен- 
цы взяли на себя развитие чужого 
рынка; вице-президентом по марке- 
тингу стал Акитоси Огава, сотрудник 

Sega с более чем двадцатилетним 

стажем, в прошлом — менеджер по 

рекламе, маркетингу и продажам в 

Японии. Вице-президент по стратеги- 

ческому планированию — Такаси 

Утидзима, оставивший должность ге- 

нерального менеджера Sega Joypolis, 

крупнейшего развлекательного цент- 
ра в Токио. Главой компании был 
назначен (барабанная дробь...) аме- 
риканец Бен Китай, пятнадцать лет 
проработавший в ТНе Соса-Соа 

Сотрапу и еще десять в ресторан- 

ном бизнесе. Стоп. Президентом 

крупнейшей сети аркад в США наз- 
начен человек, который ничего не по- 
нимает в видеоиграх, и это не ошиб- 
ка, а осознанное, взвешенное реше- 
ние руководства Зеда? Кажется, не- 
обходимо расследование. 

GameWorks обанкротилась не за один 

день. Компания хирела последние лет 

пять, и самые удачные решения вооб- 
ще не были связаны с игровыми авто- 
матами. Один из наиболее прибыль- 
ных шагов — открытие «спортивных за- 

кусочных» Arena Sports Bar and Grill в 

рамках развлекательных центров се- 

ти. В первом же пресс-релизе от осво- 
ившихся на новом месте японцев бы- 
ло объявлено о расширении этих ба- 
ров и открытии едален на территории 
еще нетронутых аркад. С одной сторо- 
ны, складывается ощущение, что если 
компания превратится в сеть рестора- 
нов, дела ее мгновенно пойдут в гору. 

С другой, за последний год 

GameWorks потратила три миллиона 


долларов на закупку одних только иг- 
ровых автоматов (при средней цене 
современной машины в $10,000 это 
три сотни машин!), а в марте на цере- 
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монию открытия нового офиса привез- 
ли свежайшие новинки, в том числе 
двухэкранный The House of the Dead 4 
Special. Так значит, новая надежда? 
Клинт Мэнни, старший вице-прези- 
дент GameWorks (сколько ж их 
там...) на днях дал любопытное ин- 
тервью сайту Gamasutra 
(http:/Awww.gamasutra.com), где 
разъяснил позицию компании и ее 
новых владельцев. «Сейчас к арка- 
дам возвращается былой ореол не- 
доступности. Посмотрите на графику 
в The House of the Dead 4: она снова 
привлекает людей. Только в аркаде 
можно стрелять зомби на 52-дюймо- 
вом экране с чистейшей картинкой. 
Кроме того, очень важна атмосфера 
дружеского общения. Представьте, 
что вы сели 3a Derby Owners Club 
(симулятор владельца породистого 
скакуна, — Прим. ред.), конечно, за- 
хочется расслабиться, чего-нибудь 
выпить, перекусить и насладиться 
игрой в спокойной обстановке». 
«Бейсбольный плей-офф будет в ок- 
тябре, футбольный - в конце января 
или начале февраля. Люди захотят 
посмотреть игры в нашем спортив- 
ном баре, это совершенно естест- 
венно. Пожалуйста: смотрят финал 
NFL на большом экране, а в переры- 
вах соревнуются в Madden». Для 
настоящего геймера это звучит, как 
приговор аркадам. Но остались еще 
лучи света в темном царстве. Другая 
цитата: «Медиа-рынок разбился на 
сегменты. Мы не можем позволить 
себе рекламу, где одновременно 
пригласим детей праздновать день 
рождения, а взрослых — на финал 
NFL. И мы совершенно точно не бу- 
дем превращать залы в пивные, ку- 
да все мужики идут после работы. 
Мы создадим ту же сегментацию в 
рамках GameWorks: на одном этаже 
родители смотрят спорт, пьют и за- 
кусывают, на другом дети играют на 
автоматах, и никто никому не меша- 
ет. Это для нас очень важно». В са- 


мом деле, идея разделения залов 
давно и успешно работает в той же 
Японии: там есть даже женские эта- 
жи, куда воспрещен вход одиноким 
мужчинам. 

В конце концов, игроки от этого только 
выиграют. Зеда привезет свежие авто- 
маты для геймеров, а спорт-бар прив- 
лечет невзыскательных «казуалов». 
Во многих токийских аркадах есть 
«уровни», посвященные гигантским 
Гандамам. Если американцам вместо 
Гандамов нужно пиво, футбол и симу- 
лятор ипподрома — пожалуйста, арка- 
ды дадут им это. Это не хорошо и не 
плохо, это политика выживания. Все 
понимают: полнолюдные, современ- 
ные, оснащенные новейшими автома- 
тами залы нужны только японцам, у 
которых электронные развлечения в 
крови. Американцы адаптируются как 
могут, а единственный европейский 
зал GameWorks, кстати говоря, про- 
держался на плаву два года и обанк- 
ротился в 2003-ем. Как всегда, в Евро- 
пе дела идут из рук вон плохо. Мест- 
ные операторы перебиваются, как мо- 
Гут, а крупные компании пока не обра- 
щают взор на растущий рынок. Матсо 
владеет в Лондоне ровно одним за- 
лом, который — вот совпадение! — тоже 
совмещен с баром и боулингом. Обыч- 
ная аркада здесь не принесет прибы- 
ли; и предприниматели ищут выход из 
этой ситуации. Большинство крупных 
операторов способны содержать одну 
«имиджевую», чисто геймерскую арка- 
ду, где оперативно появлялись бы но- 
вые автоматы, проводились турниры и 
презентации. В идеале туда же можно 
было бы впихнуть и магазин сопут- 
ствующих товаров — кто бы отказался 
сходить в аркаду, где продаются фи- 
гурки персонажей Soul Calibur 3? Залы 
игровых автоматов эволюционируют, 
чтобы выжить. Кто знает, может, че- 
рез пять лет официантка в форме 
крольчихи Крим будет подавать нам 
золотистые пончики в закусочной 
Sega World? = 
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КОД БУТЕРБЬРОДА 


Игровая индустрия никогда не стоит на месте. Издательства появляются и исчезают, платформы сменяют друг дру- 
га, возникают новые жанры, а старые меняются до неузнаваемости. Другими стали и сами игры, и их поклонники. 


а днях я задался вопросом — 
как геймеры сейчас относят- 
ся к кодам и прохождениям 

игр, причем однопользовательских 

(понятно, что тактика по киберспор- 

тивным дисциплинам — это святое). 

Вспомните — во времена Mega Drive 

(в меньшей степени — PlayStation) 

были широко распространены сбор- 

ники, где публиковались разного ро- 
да секреты игр. В России уже много 
лет издается журнал Tricks, но пос- 
ледние выпуски я смог найти с тру- 
дом. Что уж говорить об отдельных 
сборниках в духе «1000 секретов 
для PlayStation 2»! В чем же дело? 

Для начала я решил разобраться со 

своим собственным отношением и 

вспомнил, что кодами в играх пос- 

ледний раз пользовался где-то в 

1999 году. Устроив в своем ЖЖ 

(http://darkwren.livejournal.com) опрос, 

выяснил, что не одинок. И дело от- 

нюдь не в брезгливом отношении к 

«читерству» — кто раньше принципи- 

ально проходил все игры с бессмер- 

тием, тот и сейчас этим не гнушает- 
ся. Отношение к кодам и секретам 
сменилось у «законопослушных» гей- 
меров. Пользователь с ником hsagdh 
так пояснил ситуацию: «Нынешние 
игры очень редко предлагают суще- 
ственный контент, который недосту- 
пен «легальными» способами». 

Рекомендую обратить внимание на 

слово «контент», то есть, «содержа- 

ние игры». То, ради чего их и поку- 
пают. Так вот, современные проек- 
ты, как правило, предлагают нес- 
колько десятков часов геймплея без 
всяких кодов, и даже без выполне- 
ния каких-либо дополнительных ус- 
ловий. Уровень сложности подбира- 
ется так, чтобы любой геймер — 
даже новичок — мог пройти игру до 
конца без особых проблем. Грубо 
говоря, в наши дни, купив диск, че- 
ловек гарантированно, без всяких 
кодов, получает не менее двадцати 
часов удовольствия. Многие гейме- 
ры жалуются, что современные игры 
скучны и они их редко доходят до 
конца. Это неспроста. Разработчики 
намеренно наполняют игру контен- 
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том сверх всякой меры — чтобы по- 
купатель полностью «насытился» иг- 
рой прежде, чем она закончится. 
Другое дело — Mega Drive. В больши- 
нстве игр для приставки нельзя сох- 
ранять прогресс. Это и не требует- 
ся — от первого до последнего уров- 
ня можно пробежаться всего за нес- 
колько часов. Платформеры, вроде 
Sonic the Hedgehog, аркадные бое- 
вики в духе Robocop vs. Terminator 
или Contra опытный геймер прохо- 
дит за один вечер несколько раз! 
Наверное, наиболее вопиющий при- 
мер короткой игры — боевик Comix 
Zone, на который достаточно потра- 
тить полчаса. Есть только одно 

«HO» — это нужно суметь сделать! 

В те годы было принято давать гей- 
меру ограниченное число «жизней» 
И «продолжений». В итоге приходи- 
лось по сто раз начинать все зано- 
во, с первого уровня, накапливая 
опыт (не внутриигровой, а свой 
собственный) и заучивая архитекту- 
ру подземелий, расположение вра- 
гов и атаки боссов. Неудивительно, 
что коды, добавляющие жизней 

(не путать с бессмертием), пользо- 
вались популярностью — хотелось 
дойти до конца игры не с сотого, 
так хотя бы с пятидесятого раза. 

В условиях, когда «официальная» 
часть игры не отличалась продолжи- 
тельностью, внимание многих гейме- 
ров концентрировалось на поиске 
секретных уровней (пусть даже кро- 
шечных). Наверное, лучший пример — 
Sonic the Hedgehog 3 Ha Mega Drive. 
В игре есть бонус-локации, привязан- 
ные к секретным местам внутри 
уровней. Я с удовольствием тратил 
многие часы на то, чтобы найти но- 
вую потайную комнату с вращаю- 
щимся гигантским кольцом. Когда 
выяснил местонахождение всех - на- 
чал пытаться собирать полный комп- 
лект изумрудов хаоса (семь штук) 
уже на первом уровне. Для этого бы- 
ло нужно посетить все бонус-локации 
на нем и успешно их пройти. Если за- 
валивал хоть одну — начинал игру с 
начала. Так я придумывал развлече- 
ние себе сам! В Sonic Adventure Ha 


Dreamcast в теории тоже можно было 
заняться тем же. Но вот незадача — 
у меня не возникло ни малейшего 
желания попытаться найти все запря- 
танные сундуки с кольцами или еще 
чем-то. Последний «Соник», где еще 
имело смысл что-то исследовать, — 
Sonic 3D Blast. 

Неудивительно, что популярность 
прохождений игр в журналах также 
снизилась. Ведь их основной цен- 
ностью раньше были список всех 
секретных мест на уровнях и советы 
по прохождению дополнительных 
квестов. Сейчас человеку хватает 
того, что он может найти самостоя- 
тельно, причем выше крыши. Конк- 
ретно в «Стране Игр» мы всегда 
старались публиковать по громким 
играм что-то вроде подборки сове- 
тов по сложным местам. Но вот не- 
задача — сейчас таких «сложных 
мест» практически нигде нет. При- 
чем если один геймер застревает в 
новом блокбастере в одном месте, 
то другой — в совершенно ином, 

а третий и вовсе проходит игру от 
начала до конца на одном дыхании. 
Проблемы возникают на ровном 
месте, когда человек отвлекается и 
теряет нить игры. То есть, проходя 
какую-нибудь длиннющую японскую 
ВР@ или приключенческий боевик, 
вроде Silent НИ или Metal Gear Solid, 
я один или два раза заглядываю в 
солюшн на gamefaqs.com по конк- 
ретным вопросам (обычно — «не 
знаю, куда идти дальше»). И все — 
больше никаких «затычек» нет. 
Если проводить аналогии, то каждая 
игра на Mega Drive была для гейме- 
ра эдаким летающим бутербродом с 
сыром, который надо было еще су- 
меть поймать, удержать и съесть. 
Да так съесть, чтобы насладиться 
всеми гранями его вкуса, — следую- 
щий-то шанс когда еще выпадет"! 
Современная игра — это комплект из 
десяти бутербродов с сыром в пода- 
рочной упаковке. Человек съедает 
столько, сколько может, а остальное 
выбрасывает. В таких условиях ко- 
ды и тактика только отнимают у гей- 
мера время. м 


* В нашем магазине вас * Постоянно ВЫБОР 
ждет более 1000 игр обновляемый 
на ваш выбор ассортимент 


УПАКЕ 4 


Plat 


Auto Assault Grand Theft Auto: F.E.A.R. (Director's LotR: Battle for Middle- Elder Scrolls М Oblivion Quake 4 
(Euro) San Andreas (PC-DVD) Cut Edition) Earth 2 Collector's Edtn ro) Collector's Edition 


World of Warcraft Star Wars Galaxies: The Sid Meier's Civilization |V Onimusha 3 Call of Duty 2 The Matrix: 
(UK Version) Total Experience (EURO) Collector's Edition on Neo 


Играй ЗАБУДЬ ПРО ТЕЛЕЖКИ 


просто! 


ОБЗОР Animal Crossing: Wild World 
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Animal Grossing: Wild World 


Приготовьтесь попасть в мир, где бесчинствуют еноты-капиталисты, ежи продают 
одежду, а деньги растут на деревьях. 


о части производства психот- 

ропных средств для широких 

слоев населения компания 
Nintendo — абсолютный чемпион. Да- 
же если забыть о существовании 
многоликого Марио и The Legend of 
Zelda, в списке достижений большой 
М останутся игры серии Pokemon, не- 
давние Brain Age и Big Brain Academy, 
и, конечно же, Animal Crossing: Wild 
World — игра, которой за сравнитель- 
но короткий срок удалось обрести 
миллионы поклонников по всему ми- 
ру. Каким образом, спросите вы? 


ВИРТУАЛЬНОЕ ПОРАБОЩЕНИЕ 
Начинается Wild World довольно бе- 
зобидно — с поездки в такси. За бе- 
седой с чрезвычайно болтливым во- 
дителем вам предлагается уточнить 
текущие время и дату, придумать 
название городка, куда вы направ- 
ляетесь, определиться с собствен- 
ным именем и выбрать расположе- 
ние для будущего жилища (напри- 
мер, пляж или окрестности музея). 
После этого шофер угомонится и на- 
конец-то доставит вас по адресу. Ну 
а дальше... дальше вы уже сами се- 
бе! Делайте что хотите, общайтесь с 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 
eh 


é 


$ 


Минусы: 


В WILD WORLD ВАШ ПЕРСОНАЖ МОЖЕТ ВООБЩЕ HE 


СПАТЬ - В ОТЛИЧИЕ ОТ ЕГО ВИРТУАЛЬНЫХ СОСЕДЕЙ. 


кем хотите: в Wild World нет ни сю- 
жета, ни какой-то определенной це- 
ли. Даже врагов - и тех по большо- 
му счету не наблюдается, если за- 
быть о пчелах и москитах. А что же 
есть? Есть дом — пока еще неказис- 
тый и практически лишенный мебе- 
ли. Есть барыга-енот по имени Том 
Нук (Тот Nook): ему вы уже задол- 
жали солидную сумму за упомяну- 
тый дом, и ее непременно нужно от- 
работать. Есть пара ежих-моделье- 
ров и некая влиятельная комиссия, 
регулярно оценивающая ваши успе- 
хи на архитектурном и декораторс- 
ком поприще. Все это отныне станет 
смыслом вашей виртуальной жизни. 
Перво-наперво придется умаслить 
енота-кредитора — иначе вы никогда 
не станете полновластным хозяином 
в собственном доме. Господин Нук, 
как и всякая акула капитализма, го- 
тов пойти на компромисс и не требу- 
ет заплатить нужную сумму цели- 
ком: поэтапное погашение задол- 
женности его вполне устроит. Беда, 
однако, в том, что у игрока на пер- 
вых порах нет при себе ни цента! 
Стало быть, нужно подумать о рабо- 
те, хотя бы временной. Где ее най- 


а 


Увлекательный и многогранный игровой процесс, относительная свобода действий, 
забавные персонажи, полноценный многопользовательский режим. 


Несмотря на разнообразие игровых ситуаций, Wild World может быстро наскучить. Уп- 
равление и интерфейс до конца не отлажены. 


НИКТО НЕ ЗАПРЕТИТ ВАМ ОТРАСТИТЬ УСЫ И НАДЕТЬ 
ТРЕУГОЛКУ — ДЛЯ ПУЩЕЙ СОЛИДНОСТИ. 
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ти? Да у того же енота! Ведь он, по- 
мимо строительства домов, ведает 
местной бакалеей и не прочь нанять 
помощника. 

Кроме того, Нук готов купить у вас 
что-нибудь ненужное — только пред- 
ложи. Для продажи сгодятся апель- 
сины с окрестных деревьев, цветы 

с близлежащих клумб и раковины, 
найденные на пляже. Если этого 
мало, имеет смысл избавиться от 
старого приемника, что стоит у 

вас дома, и тому подобного ба- 
рахла. Только что пойманная ры- 

ба — тоже подходящий товар, но, 

к сожалению, для рыбной ловли 
потребуется удочка, а стоит 
она недешево - что-то около 
пятисот у.е. 


ДОМ, САД, ОГОРОД 
Когда с финансовой за- 
висимостью будет покон- 
чено, настанет время 
для занятий поприят- 
нее. Центральное мес- 
то среди них принадле- 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 
oI 


Наше резюме: 
Один из самых популярных проектов на 
Nintendo DS на деле не обязан нравиться 
всем и каждому. Но если кого-то увлечет, 
то это надолго! 


ЧТОБЫ ОПРЕДЕЛИТЬ ЦЕННОСТЬ НАХОДОК, ИХ НУЖНО 
ОТНОСИТЬ НА ЭКСПЕРТИЗУ. 
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№ ОНЛАЙН: 
http://www.animal-crossing.com/wildworld 
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ОБМЕН ПИСЬМАМИ - ВАЖНАЯ ЧАСТЬ ВАШЕЙ НОВОЙ 
ВИРТУАЛЬНОЙ ЖИЗНИ. 
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Animal Crossing: Wild World 


МОСТИ, НО И ВОЗМОЖНЫЙ ИСТОЧНИК ДОХОДА. 


ДИЗАЙН ОДЕЖДЫ - НЕ ТОЛЬКО ВЕРНЫЙ СПОСОБ ИЗМЕНИТЬСЯ ДО НЕУЗНАВАЕ- 
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Делайте что хотите: в Wild World нет ни 
сюжета, ни какой-то определенной цели. 


жит, разумеется, улучшению 
собственного дома. Его, во-первых, 
можно расширить, превратив в некое 
подобие дворянской усадьбы. Во- 
вторых — обставить мебелью и укра- 
сить десятками разнообразных мело- 
чей, вроде ковров, занавесок и цве- 
точных горшков. Не стоит забывать 
и о прилегающем садовом участке; 
сограждане только одобрят, если вы 
на личные средства посадите де- 
ревья и цветы, озеленив посильно 
участок городка. О них, деревьях 
и цветах, между прочим, тоже 
нужно заботиться — как мини- 
мум, исправно поливать. 

Ну а в перерывах между оче- 
редным ремонтом и садово- 
дством не помешало бы 
заняться чем-нибудь об- 


щественно-полезным. Скажем, мас- 
совой отправкой писем друзьям или 
дизайном одежды. А как насчет лов- 
ли бабочек и поиска ископаемых? 
Не интересуетесь? Зря — местный 
музей только недавно открылся и 
испытывает острую нехватку в экс- 
понатах. Говоря начистоту, их пока 
вообще нет: смотритель успел уста- 
новить лишь таблички. Так почему 
бы не проявить себя с лучшей сто- 


роны и не приложить руку к созда- 
нию музейной коллекции? Это ведь 
так просто: вооружились сачком да 
лопатой и вперед - на раскопки. По- 
верьте, ваши старания не останутся 
незамеченными; смотритель музея в 
жадности до сих пор уличен не был 
и готов щедро оплатить физические 
и материальные затраты. 


ВСЯКАЯ ВСЯЧИНА 
За бесконечной чередой повсед- 
невных обязанностей на многие 
другие аспекты Wild World почти 
перестаешь обращать внимание. 
Графика? Да кому она нужна, 
когда на повестке дня покупка 
нового дивана! Тем более, осо- 
бых претензий к полигональному 
мирку и нет — солнышко греет 
крыши симпатичных домиков, 
деревья растут, бабочки летают. 
Идиллия... Интерфейс и всячес- 
кие менюшки? Что ж, они могли 
быть чуть более функциональны- 
ми, особенно когда дело доходит 
до купли-продажи предметов. Но 
на игровой процесс это влияет ма- 


ла через 30-40 минут, знайте — вы 

попали в серьезную переделку. На 
долгие недели вся ваша жизнь сос- 
редоточится в двух маленьких экра- 
нах карманной консоли. ш 


_ Добрососедские отношения 


В Wild World общение с соседями — не 
просто способ убить время. Сограждане 
иногда готовы поделиться с вами чем-ни- 
будь полезным или попросить о чем-ни- 
будь. Кстати, некоторые могут уехать из 


Том Нук съезжать никуда не соберется. 


no. И если Wild Life Bam He наскучи- 


города, уступив место He менее любопыт- 
ным и деятельным новичкам. Увы, жадный 


Коммуналки 

и другие города 
Многопользовательский 
режим Wild World предус- 
матривает игру вчетвером 
(все персонажи живут в 
одном городе и в одном 
доме), либо позволяет вам 
совершать туристические 
поездки в соседние горо- 
да, к знакомым. Это, кста- 
ти, возможно как через 
Wi-Fi, так и без Hero, при 
наличии двух консолей и 
двух картриджей с игрой. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ПОХОЖЕ НА 
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ИНТЕРЕСНЕЕ, ЧЕМ 
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Lost in Blue 


Прогулки с картриджем Lost in Blue в консоли для нашей же безопасности 


стоит приравнять к нелегальному ношению оружия. 


рошу вас, никуда не ходите, 

скормив своей консоли Lost in 

Blue! Вы обязательно потеря- 
етесь или ушибетесь, увлекшись иг- 
рой. Точнее, не ей самой, а разгады- 
ванием сложного вопроса «ну почему 
же опять наступил дате over???» 
Постараюсь помочь вам хотя бы от- 
части избежать неприятностей. 


РАЗВЕНЧАНИЕ 

ТРОПИЧЕСКОГО МИФА 

Даже не узнав еще, о чем эта игра, 
следует, прежде всего, хорошенько 
забыть навыки выживания в дикой 
природе, если таковые у вас имеют- 
ся. Внушаю: вы не отличаете елки от 
пальмы, ежа от зайца и ничего не 


знаете про то, что картофельная 
ботва ядовита!! Ну вот, теперь вам 
можно знакомиться с Lost т Blue. 
Итак, студент Кейт потерпел кораб- 
лекрушение и очнулся на тропичес- 
ком острове. Но в одиночестве он 
проведет только первые сутки, а по- 
том найдет, на свою голову, спаса- 
тельную шлюпку, а рядом с ней - де- 
вушку Скай, совершенно беспомощ- 
ную без своих очков. Только не ду- 
майте, что вот отыщутся очки и будет 
вам помощница, кокосы с пальм сби- 
вать. Очки, без вариантов, наш герой 
раздавит тут же, и придется вам, бед- 
няге, всю оставшуюся игру бегать ту- 
да-сюда, собирая горы еды для двух 
невероятных обжор! А Скай как забе- 


В помощь голодающим 


В игре есть баг, он клонирует еду из рюк- 
зака Кейта при передаче ее Скай. Доста- 
точно умело тыкать стилусом, и одна ры- 
ба превратится в десяток. Наверное, тес- 
теры, утомленные геймплеем, промолча- 
ли об этой ошибке, чтобы иметь возмож- 
ность посвятить время отлову других 
ошибок, а не мучительному выживанию. 


= Плюсы: 
н] Возможность исследовать ЖИВОПИСНЫЙ остров, разнообразие игровых режимов, 
г неожиданные повороты сюжета. 


Минусы: 
Неудобное управление, прожорливые герои и странная еда, упор на бытовое 
обустройство и повторение рутинных действий. 


СМОЖЕТЕ НАЗВАТЬ ЕЩЕ ДВЕ ИГРЫ, В КОТОРЫХ ГЕРОИ 


МОГУТ ВЗЯТЬСЯ ЗА РУКИ? 


@ SHASP_ETONE ] 
РТИ | 


ЗНАЧКИ СЛЕВА ОЗНАЧАЮТ 
КАЧЕСТВА ПРЕДМЕТА: 
ТВЕРДОСТЬ, ГИБКОСТЬ, 
ПРЯМОТУ И ОСТРОТУ. 


re it | 
ai й | 
| 1 


ater ial 


110 СТРАНА ИГР | 14 | ИЮЛЬ Il 2006 


Lost in Blue 


№ ПЛАТФОРМА: Nintendo DS 
Автор: № ЖАНР: life sim 
ed la EL 
bagheera@gameland.ru № РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Новый Диск» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
№ онлайн: 


http://www. konami.com/qs/qameinfo.php?id=80&pid=8 
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рется в уютную пещеру на побе- 
режье, так выманить ее оттуда мож- 
но только силой: сидит, плетет себе 
веревки, и то, если попросишь. Прав- 
да, она еще готовит, но ведь сначала 
еду нужно найти! Кейту. То есть нам. 
И именно ради этого и нужно забыть 
все навыки выживания. Еда в Lost in 
Blue ведет себя совсем не так, как 
настоящая. Незрелые кокосы сами 
падают с деревьев, морковку смело 
можно есть немытой, зато от малины 
бывает несварение. Картошку без 
раздумий кладите в кокосовый салат, 
а морские водоросли (запомните!) 
утоляют голод лучше жареной рыбы. 


РАСПОРЯДОК ДНЯ 

Очень важно соблюдать правильный 
распорядок дня и не пытаться на 
голодный желудок обыскать пол- 
острова, каким бы привлекатель- 
ным ни казалось исследование 
местности по сравнению с рутин- 
ным сбором кокосов. Разработчики 
сделали все, чтобы скорая смерть 
героев донесла до вас эту простую 
истину. Вечереет? Возвращайтесь 
в пещеру и разводите огонь. Это 
первая мини-игра, с которой вы 
столкнетесь. В ней вам придется 
сначала по очереди нажимать 
шифты, изображая перекатывание 
палочки между ладонями, затем 
дуть на «тлеющий огонек». И это в 
игре тоже не как в жизни — гораздо 
эффективнее не дуть, а громко го- 
ворить «Бж-ж-ж». Недели через 
две Скай наконец додумается, что 
можно складывать дрова про запас 


Наше резюме: 


Чтобы научиться чему-то в мире Lost in Blue, 
сначала нужно разучиться делать что-то нас- 
тоящее. Разводить костры, например. 


НЕВИДИМЫЕ СТЕНЫ СОВРЕМЕННЫХ ИГР: 
«ЗДЕСЬ ОПАСНО! ВХОД ВОСПРЕЩЕН!» 


= ЕЯ ь 
It Tooke foo dandercan |. 


Lost in Blue 


КАЖДЫЙ РАЗ ВАМ БУДЕТ ДАНА ТОЛЬКО ОДНА ПОПЫТКА 
ЗАСТРЕЛИТЬ ЗВЕРЯ ИЛИ ПОЙМАТЬ РЫБУ. 


т at 
ЕСЛИ ВЫ HE УСПЕЕТЕ СОБРАТЬ ПЛОТ ЗА ОТВЕДЕННОЕ ВРЕМЯ, 
ВСЕ БРЕВНА И ВЕРЕВКИ БУДУТ УТЕРЯНЫ БЕЗВОЗВРАТНО! 


$ 


РУКОВОДСТВО УПОМИ- 
НАЕТ, ЧТО СКАЙ — НЕП- 
ЛОХАЯ ПИСАТЕЛЬНИ- 
ЦА. НО ЧИТАТЬ НАМ 
СВОИ ОПУСЫ ОНА НЕ 
ЖЕЛАЕТ. 


в углу пещеры, и вы будете избав- 
лены от обязательного ежевечерне- 
го «Бжж». Примерно тогда же Кейт 
найдет на берегу бутылку и пустую 
канистру, которую пристроит в дру- 
TOM углу, — можно потратить целый 
день на таскание воды в бутылке, 
зато довольно долгое время будет 
не нужно водить девушку к ближай- 
шему ручью за ручку. Но тут нач- 
нутся другие мини-игры. Как вам, 
например, постройка кроватей или 
полок на скорость? То есть, конеч- 
но, торопиться нужно игроку - с не- 
вероятной быстротой чертить на эк- 
ране определенные каракули, пока 
Кейт делает вид, что связывает два 
бревна. Лично я предпочту остаться 
без ложа, чем сломать стилус. На 
таком фоне ловля рыбы (сначала 
нужно подождать, пока герой «при- 
думает» копье) и стрельба по ди- 
ким зверям выглядят легко и не- 
винно. Вооружаемся, жмем «Y» 

в подходящем месте - у моря или 
недалеко от зверя — и ждем удоб- 
ного момента для удара стилусом. 


Формально игра использует все 
возможности консоли, но на деле 
применяются они только в мини-иг- 
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В ОТЛИЧИЕ OT ANOTHER CODE: TWO MEMORIES И RESIDENT 
EVIL: DEADLY SILENCE, ЭТА ИГРА ТРЕХМЕРНАЯ ЦЕЛИКОМ. 


ПРОЙДЯ LOST IN BLUE ДО КОНЦА, ВЫ ПОЛУЧИТЕ В03- 
МОЖНОСТЬ СЫГРАТЬ ЗА СКАЙ. 


рах, а основной режим, за одним 
исключением, кнопочный. Все по- 
пытки потыкать в нижний экран 
приводят только к тому, что нам по- 
казывают землю под ногами Кейта, 
которую, при желании, стилусом же 
можно расковырять. Но случайно 
так ничего найти нельзя. За поиск 
отвечает кнопка «А». Если ее на- 
жать в чистом поле, герой пошарит 
у себя под ногами. И если это сде- 
лать в тот момент, когда он «дума- 
ет» что-нибудь вроде «Кокос...» 
или «Морковка...», то замеченная 
пища отправится в рюкзак. Сразу 
после мини-игры «откопай картош- 
ку стилусом». 

Кроме сбора предметов, кнопка 
«А» отвечает за прыжки героя че- 
рез пропасть и влезание на «верх- 
ние этажи» нашего удивительно 
квадратного острова. Причем до- 
вольно сложно отследить контектс 
смены действия. Сколько раз Кейт, 
балансируя на краю пропасти, на- 
чинал шарить у себя под ногами 
вместо прыжка! Хорошо хоть, сва- 
литься нельзя. 

То, как распределены остальные 
кнопки, тоже не слишком радует. 
Со временем возникает Blue, изве- 
стная также как «хандра». 


ОБЗОР 


НАПОМИНАЕТ 


Stranded Kids (Game Boy Color) 


УМЕРЕТЬ ПРОЩЕ, ЧЕМ В 


Another Code: Two Memories 


Вот теперь, когда читатели предуп- 
реждены, их можно оставлять нае- 
дине с игрой, дабы они составили 
свое представление о жизни на не- 
обитаемом острове. От себя могу 
добавить, что, на мой взгляд, са- 
мое интересное в этой игре — таин- 
ственные лесные уголки, пещеры и 
озера в джунглях. Но разработчики, 
к сожалению, сделали все, чтобы 
мы как можно дольше не замечали 
их, таская мешками картошку с 
ближней полянки в пещеру или 
ведрами собирая ракушки. 


Редакция благодарит Мтепао-магазин 
«Хит-Зона на Фрунзенской» 
за помощь в подготовке материала. 
т. (495) 580-35-23 


Несмотря на кнопочное управление, 
основной режим протекает на сенсор- 
ном экране. На верхний выводятся 
параметры героев или мини-карта. 
Еще на нем можно посмотреть на 
красивую картинку острова, играю- 
щую роль progress-bar игры. 


ЛОВЛЯ РЫБЫ ПРИ ПОМОЩИ СТИЛУСА НЕ УСПОКАИВАЕТ 
НЕРВЫ, А, НАПРОТИВ, — РАСШАТЫВАЕТ. 
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КОПАЙТЕ, ШУРА, ПОЛУЧИТЕ МОРКОВКУ В ЕДИНОЛИЧНОЕ 
ПОЛЬЗОВАНИЕ. А МОРКОВКА ЛИШНЕЙ НЕ БЫВАЕТ! 


ОБЗОР 


®@. 


Syphon Filter: Dark 


Компания Sony в очередной раз наглядно показала, 
какими должны быть игры для ее портативной консоли. 


ериал Syphon Filter не пер- 

вый год пытается соперни- 

чать с Metal Gear Solid и 
Splinter Сей, но как-то без особых ус- 
пехов. Со времени появления пер- 
вой части на Р$ опе приключения 
специального агента Гейба Логана 
явно потеряли изрядную долю увле- 
кательности, и после совсем уж 
средненькой SF: The Omega Strain 
Ha PS2 о них почти забыли. И Han- 
расно! Потерпев (надеемся, времен- 
ное) фиаско на домашних консолях, 
мистер Логан неожиданно обратил 
внимание на поклонников PSP. 


ЧЕРЕЗ АЛЯСКУ В ДЖУНГЛИ 
Где-то на просторах Аляски очеред- 
ная террористическая группировка 
захватила нефтеперерабатывающий 
завод и, как водится, замыслила что- 
то недоброе. Правительство среаги- 
ровало мгновенно, отправив на мес- 
то происшествия группу агентов во 
главе с Логаном. Приказ стандарт- 
ный — заложников, если таковые 
имеются, освободить, террористов 
обезвредить. Все, вроде бы, просто и 
понятно. Однако вскоре выяснилось, 
что визит на Аляску — лишь начало 
долгой и сложной операции по пре- 
дотвращению глобального кризиса. 


Разумеется, помимо сюжетной кампании 
в Dark Mirror предусмотрен и многополь- 
зовательский режим. Одновременно мо- 

гут играть до восьми человек; допускает- 
ся как совместное выполнение каких-ли- 
бо заданий, так и привычный Deathmatch. 
Огорчает разве что ограниченное количе- 
ство доступных карт — всего пять штук! 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 


8.5 


Очень качественный боевик, который почти 
наверняка понравится всем поклонникам 
жанра, и одновременно — одна из самых 
красивых игр Ha PSP. 


Завязка, как видите, привычная, но 
это в полной мере окупается тем, 
как разработчики ее преподносят. 
Помимо отменных - и по качеству, и 
по режиссуре — видеороликов, здесь 
имеется немалое количество заста- 
вок на движке (о самом «моторе» 
чуть позже) и почти невероятный 
ДЛЯ «карманного» проекта объем 
живой речи. Озвучены не только все 
диалоги персонажей во время сю- 
жетных сцен, но и подсказки, кото- 
рые Логан получает во время мис- 
сий, и даже разнообразные реплики 
противников. 

Раз уж затронули технические каче- 
ства Dark Mirror, нельзя не сказать 
пару теплых слов о графике. Только 
недавно нам казалось, что ничего 
красивее Daxter на PSP появиться 
просто не может. Оказывается, мо- 


Восемь молодцев в поле 
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т кий м № + 
ПОВИСНУВ НА ТРОССЕ, ЛОГАН, В ОТЛИЧИЕ ОТ НЕКО- 
_ № ТОРЫХ СОРАТНИКОВ, НЕ ТЕРЯЕТ БОЕСПОСОБНОСТИ. 
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жет. Предмет данного обзора - Har- 
лядное тому доказательство. Рос- 
кошные трехмерные модели, вели- 
колепная анимация, превосходные 
спецэффекты - все на месте. И за- 
метьте — практически без жертв в 
виде утомительно долгих загрузок и 
тому подобных безобразий. 


СТРЕЛЬБА В НОЧНОЕ ВРЕМЯ 
Семь основных уровней, в свою 
очередь, разбиты на два с лишним 
десятка миссий — даже опытным 
бойцам этого хватит примерно на 7- 
8 часов. Не рекорд, но с учетом 
формата очень и очень неплохо. 
Задания варьируются от обыкно- 
венного проникновения на неприя- 
тельскую базу, до поездок на танке 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 


Минусы: 
Сюжет схематичен, звуковые эффекты глуховаты, управление иногда не так 
отзывчиво, как хотелось бы. 


Syphon Filter: Dark Mirror 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation Portable 


№ ЖАНР: action 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Софт Клаб», Vellod Impex 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; д08 
№ ОНЛАЙН: 


http:/Avww.syphonfilterdarkmirror-thegame.com 


Думайте о награде 
Успехи в сюжетной кам- 
пании не останутся неза- 
меченными. Во-первых, 
при должной настойчи- 
вости, вы сможете лучше 
подготовиться к много- 
пользовательским бата- 
лиям (в том числе укре- 
пить здоровье и получить 
новое оружие). Во-вто- 
рых, по завершении ос- 
новного сценария откро- 
ется доступ к пяти сек- 
ретным уровням. 


РЕ Шикарная графика, классные видеоролики, разнообразные задания, большой выбор 
- оружия и шпионских приспособлений, многопользовательский режим на восьмерых. 


р 
| В УСЛОВИЯХ ПЛОХОЙ ВИДИМОСТИ 


ПРИДЕТСЯ ПОЛАГАТЬСЯ НА РАДАР. 


Syphon Filter: Dark Mirror 


НЕПРИЯТЕЛЬСКИЙ СНАЙПЕР СТРЕЛЯЕТ HE ХУЖЕ 
ВАС. ИЗБАВЬТЕСЬ ОТ НЕГО КАК МОЖНО СКОРЕЕ! 


с ракетницей наперевес и спасения 
заложников. 

С точки зрения игрового процесса 
Dark Mirror похож сразу на всех 
собратьев по жанру, хотя, в отли- 
чие от многих из них, детище Зопу 
дает пользователям определенную 
свободу выбора. Вы вольны следо- 
вать заповедям Солида Снейка и 
пробираться к намеченной цели, 
привлекая как можно меньше вни- 
мания. А можете, наоборот, напле- 
вать на конспирацию и организо- 
вать вечеринку с пальбой, взрыва- 
ми и швырянием гранат. Никаких на- 
казаний за столь разнузданное по- 


ЕСЛИ КОНЧИЛИСЬ ПАТРОНЫ, ПРОТИВНИКА 
МОЖНО ОБЕЗВРЕДИТЬ МОГУЧИМ ПИНКОМ. 


ведение в игре не 
предусмотрено — 
разве что нападаю- 
щих станет гораздо 
больше, а агрессив- 
ность буквально заш- 
калит. 

Список оружия и про- 
чих подручных средств 
как минимум впечатля- 
ет. По мере прохожде- 
ния он постоянно по- 
полняется новыми наз- 
ваниями, так что ближе 
к финалу вашему арсе- 
налу из почти четырех 


десятков стволов позавидует лю- 
бой суперагент. Взять хотя бы 
снайперскую винтовку, предс- 
тавленную аж тремя модифика- 
циями. Одна стреляет обыч- 
ными патронами, другая 
использует специаль- 
ные заряды с нервно- 
паралитическим га- 
зом, а третья позволя- 
ет тихо, без шума-пы- 
ли, «снимать» врагов 
электродротиками (из 
расчета один дротик — 
один труп). 
Конечно, не позабыли 
и про любимый наро- 
дом прибор ночного 
видения, а также теп- 
ловой визор. К ним в 
компанию авторы до- 
бавили специальные 
EDSU-ouky; с их помощью 
Логану гораздо легче об- 
наружить находящиеся 
поблизости электронные 
приспособления, в том 
числе кнопки и переклю- 
чатели. 


ПОСЛУШНЫЙ ШПИОН 
Управление осуществля- 
ется по давно заведен- 
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ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


ЗРЕЛИЩНЕЕ, ЧЕМ 
} = 


о, 


SOCOM: U.S. Navy SEALs Fireteam Bravo 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Tom Clancy’s Splinter Cell Essentials 


С точки зрения игро- 
Boro процесса Dark 

Mirror Mano отличается 
OT собратьев по жанру. 


ной для PSP схеме: за передвижение 
персонажа отвечает аналоговая ру- 
коять, тогда как четыре лицевые кла- 
виши предназначены для наведения 
на цель. Стоит отметить, что, в отли- 
чие от многих шутеров, в Dark Mirror 
такой расклад не слишком напряга- 
ет. Логан четко исполняет команды, 
и некоторые трудности возникают 
лишь во время особенно жарких пе- 
рестрелок, когда требуется быстро 
переключать внимание с одного про- 
тивника на другого. Впрочем, после 
тягот Coded Arms подобные недоче- 
ты кажутся пустыми придирками. 


ЕСТЬ ЕЩЕ ПОРОХ 

В ПОРОХОВНИЦАХ! 

Памятуя о провале предыдущей 
части Syphon Filter, от Dark Mirror 
не ждали ничего выдающегося. 
Большее, на что надеялись поклон- 
ники, — крепко сбитый «середня- 
чок» с хорошо знакомым героем в 
главной роли. А в итоге же мы по- 
лучили отличный боевик, зрелищ- 
ный и увлекательный. И это еще 
раз доказывает, что PSP рановато 
списывать со счетов. Разработчи- 
ки, похоже, лишь начинают по-нас- 
тоящему использовать возможнос- 
ти этой платформы. И демонстри- 
руют превосходные результаты! м 


oe 
cr 
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ОБЗОР 


a 


The Secrets of Da Vinci: 
The Forbidden Manuscript 


(«Тайна да Винчи: Потерянный манускрипт») 


Эта игра не имеет никакого отношения к «Коду да Винчи». К счастью. 


а волне вызванного творче- 
ством Дэна Брауна интереса 
к имени да Винчи в Kheops 
Studio решили сделать свою игру, 
посвященную великому итальянцу. 
«Тайна да Винчи» умело эксплуати- 
рует знакомые ходы: портрет Моны 
Лизы, заговор людей в хламидах с 
капюшонами, тайные знания маэст- 
ро Леонардо. 
Впрочем, на этом сходство заканчи- 
вается, ведь игровой пересказ бест- 
селлера делали другие люди, а сей- 


час перед нами совсем иная история. 


БЫЛО И БЫЛЬЕМ ПОРОСЛО 
Семнадцатый век. Прошло три года 
со смерти Леонардо. Ученик да Вин- 
чи Франческо Мельци выгоняет из 
своей мастерской талантливого под- 
мастерье Вальдо, собираясь выдать 


его картину за работу своего учителя. 


Обиженный юноша соглашается на 
сомнительное предложение неизвест- 
ного. Вальдо едет в замок Клу, где 
последние 3 года перед смертью жил 
Леонардо, сохранились мастерская и 
часть работ. В замке обитает госпожа 


КНУТ И ПРЯНИК 


= Плюсы: 
к oh 


Минусы: 
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Бабу, особа, близкая к королю Фран- 
ции. Юноше необходимо под видом 
исследования работ мастера отыс- 
кать некую важную рукопись, которая 
хранилась у великого живописца. 


В РОЛИ ПЛЮШКИНА 

В замке Клу герой проведет четыре 
дня. Здание полно головоломок, тай- 
ных дверей, подземных ходов и нео- 
конченных механизмов да Винчи. Все 
это предстоит отыскать, починить и 
заставить работать себе на пользу. 
Мадемуазель Бабу и смотритель зам- 
ка Сатурнин выступают статистами 
среди почти живых механизмов. Вза- 
имодействие с головоломками пост- 
роено по принципу «Путешествия на 
Луну» и «Возвращения на таинствен- 
ный остров». В инвентаре найдется 
место для трех с лишним десятков 
предметов, большинство задач реша- 
ются двумя, а то и больше, способа- 
ми. Можно, например, применить 
угольный порошок, или приготовить 
чернила, используя особые наросты с 
коры дуба. Разработчики пошли 
дальше - теперь «добыча» некото- 


И 


Возможность добывать предметы разными способами, нелинейность в очереди 
разгадывания головоломок, сюжет на популярную тему. 


Риск безнадежно застрять из-за странного порядка выполнения заданий, мизерное 
количество действующих лиц, утомительное мышекликанье. 
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Автор: 
Марина Петрашко 
bagheera@gameland.ru 


рых предметов может быть отложена 
на день-два. Условия для их получе- 
ния появляются, например, вечером 
первого дня, а понадобятся они лишь 
в третий, и игрок волен сам выбирать 
время. К сожалению, если отклады- 
вать слишком много дел на послед- 
ний день, рискуешь попасть в лихой 
переплет. Скажем, вы тянули с по- 
купкой важного предмета у меркан- 
тильного Сатурнина, а в последний 
день он уже не станет вам ничего 
продавать. Все. Тупик. В самом нача- 
ле глаза просто разбегаются от вари- 
антов прохождения но, увы, в послед- 
ний игровой день выясняется, что 
многие из них ведут в никуда, и при- 
дется начинать чуть ли не с самого 
начала. А что стоило разработчикам 
чуть больше внимания уделить ими 
же придуманной нелинейности! 


РАЗ ДА ВИНЧИ, ДВА ДА ВИНЧИ 
Вообще многое в игре выглядит нео- 
конченным. Скажем, у Вальдо есть 
счетчик «плохих» И «хороших» пос- 
тупков. В зависимости от диалогов и 
некоторых действий, заполняется то 
шкала с чертиком, то шкала с анге- 
лочком. За решение головоломок 
начисляются очки, которыми можно, 
если что, поправить «пошатнувший- 
ся» статус. Только зачем это, если 
вся игра запросто проходится при 
среднем положении шкалы? «Лиш- 
них» очков скапливается больше 
сотни. Или «измеритель» отношений 


The Secrets of Da Vinci: The Forbidden Manuscript («Тайна да Винчи: Потерянный манускрипт») 


№ ПЛАТФОРМА: РС 


№ ЖАНР: adventure 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Nobilis 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Новый Диск» 


№ РАЗРАБОТЧИК: 
Elektrogames/Totem Studio/Kheops Studio/Mzone Studio 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
P41 Пц, 64 Мбайт ВАМ, 
30-ускоритель (64 Мбайт ВАМ) 


№ ОНЛАЙН: 
http://www. secrets-of-da-vinci.com/ 


ВЕРДИКТ 
НАША ОЦЕНКА: 7 5 
ЖАЖЖАКЖх | и 
Наше резюме: 

Хорошая игра, которую очень спешили 


пустить в «свободный полет». Стоило еще 
немного подумать, и вышел бы шедевр. 


Вместо 

холодного душа 

По устоявшейся традиции, 
некоторые сцены сотруд- 
ники Kheops Studio заме- 
няют на рисунки собствен- 
ного исполнения. Увы, на 
фоне работ Леонардо они 
смотрятся жалко, а обяза- 
тельная постельная сцена 
между Бабу и Вальдо спо- 
собна отбить всякое жела- 
ние играть недели на две, 
не меньше. 


The Secrets of Da Vinci: The Forbidden Manuscript («Тайна да Винчи: Потерянный манускрипт») 


| ВАЛЬДО ТО И ДЕЛО ПОСЕЩАЮТ ВИДЕНИЯ С УЧАСТИЕМ ЛЕОНАРДО И КОРОЛЯ ФРАН- 
|| ЦИИ. ГОВОРЯТ ОНИ, РАЗУМЕЕТСЯ, О МАНУСКРИПТЕ. ТАКОЙ ВОТ ДВИГАТЕЛЬ СЮЖЕТА. 


Как сварить розовую воду? Или подделать золотой? 
Ручная работа тоже может быть интересной. 


с мамзель Бабу. Она появляется в 
какой-то момент рядом с портретом 
главного героя, постепенно ее изоб- 
ражение приближается к Вальдо (ес- 
ли действовать верно), наконец мы 


видим их обнимающимися. Однако 
на портрете явно заготовлено место 
под кого-то третьего, которого там 
нет. Кто бы это мог быть? Неужели... 
Сатурнин? К чему бы это? 


Пожалуй, сейчас и не угадаешь. Раз- 
работчики явно хотели, чтобы шумиха 
вокруг «другого да Винчи» помогла 
им продать игру, а потому, видимо, то- 
ропились закончить ее к известному 


К сожалению, поиски потерянной рукописи неоправданно нагружают мышку и правый 
указательный палец. Во-первых, игра все еще эксплуатирует псевдо-трехмерность, как 
в Myst М, где камера перемещается между фиксированными объемными видами. По- 
том. Получение каждого нового предмета — утомительнейшая серия «кликов». Судите 
сами. Чтобы сделать лист бумаги, надо: поднять пресс, вынуть лоток, открыть его, 
найти в «карманах» героя бумажную массу, положить ее в лоток, закрыть, задвинуть 
его, нажать на пресс, поднять пресс, снова достать лоток, открыть и вынуть лист. Уф! 
Дюжина движений ради одной бумажки, а игроку их понадобится много. 


А ВОТ И ЗАГОВОРЩИКИ В БАЛАХОНАХ. 
ПОДРАБАТЫВАЮТ СТАТИСТАМИ В ПЕРЕРЫ- 
ВАХ МЕЖДУ СЪЕМКАМИ «КОДА ДА ВИНЧИ» 


ОБЗОР 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


«Путешествие на луну» 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


«Код да Винчи» 


сроку. Из-за этого в сюжете образова- 
лись спешно залатанные «дыры». 

Но играть все равно интересно, осо- 
бенно тем, кто и в жизни любит ра- 
ботать руками. Что будет, если в во- 
дяную мельницу засыпать муку? А 
если в нее же запихнуть старые 
тряпки? Как сварить розовую воду? 
Или подделать золотой? 

Именно ради таких манипуляций тя- 
нет пройти игру снова, даже если в 
последний игровой день вдруг ока- 
жется, что выбранная последова- 
тельность действий заводит в тупик. 
Остается только надеяться, что сле- 
дующую «тематическую» игру 
Kheops Studio не станут насильно 
привязывать к какой-нибудь дате и 
доделают в полном объеме, как «Пу- 
тешествие на луну». м 
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Ar: 
AB 


Александр Куляев 
stark.eddard@rolemancer.ru 


Очень часто у молодых команд получается то, что не всегда удается опытным 
«игроделам». Adventure — самый благодарный жанр для дебютов. 


оследние несколько лет прик- 
люченческий жанр медленно, 
1 но верно оживает. Пока еще 

рано говорить, что кризис позади, но 
выкарабкаться из него можно. В чем 
спасение? Не скупиться на экшн, по- 
корпеть над сюжетом и выпустить иг- 
ру на всех мыслимых платформах. 
Останется ли место для приключе- 
ний, в которых главное — головолом- 
ки? Большой вопрос. Но, как бы то 
ни было, такие игры появляются и, 
похоже, находят своего покупателя. 
Самый свежий проект — Кеерзаке, 
разработан молодой канадской ком- 
панией Wicked Studios. Что харак- 
терно, первый блин не вышел ко- 
мом. Но обо всем по порядку. 
Сюжет незамысловат, хотя и в меру 
увлекателен. Главная героиня отп- 
равляется на учебу в школу магии 
Драгонвейл. Помимо вполне понят- 
ного желания получить высшее ма- 
гическое образование, Лидия (имен- 
но так ее зовут) мечтала встретиться 
с подругой детства, Селестой, до- 
черью директора Драгонвейла. Но 
не все так просто: академия встре- 
чает героиню плотно закрытыми во- 
ротами. Быстренько решив первую 
головоломку и пробравшись внутрь, 
Лидия, к своему удивлению, обнару- 
живает лишь пустые холлы и ауди- 


НАША ОЦЕНКА: 
хжжжжжх 


70 


Наше резюме: 

Неплохое приключение порадует игроков, 
всегда мечтавших учиться в магической 
школе. Не Хогвартс, но тоже неплохо. 


тории. Ни шумной ватаги учеников, 
ни строгих и требовательных препо- 
давателей. Только подаренная Се- 
лесте в детстве кукла и необычный 
спутник — Зак, дракон в облике волка. 
Попутчик подобрался что надо: стра- 
дающий боязнью высоты то ли волк, 
то ли дракон знакомит нас со шко- 
лой и странными механизмами, кои- 
ми местное учебное заведение на- 
пичкано до отказа. В общем, не нуж- 
но быть семи пядей во лбу, чтобы 
догадаться, что за происходящим 
безобразием скрывается какая-то 
Тайна, разгадать которую и придет- 
ся главной героине. С вашей по- 
мощью, разумеется. 

Хлеб и соль игрового процесса 
Keepsake — головоломки. Одни поп- 
роще, другие посложнее, но вы всег- 
да можете воспользоваться подсказ- 
ками, которые любого игрока умело 


Одна из главных претензий западных 
игроков к Keepsake — крайне неудачная 
озвучка с плохо подобранными голоса- 
ми и недостоверной игрой актеров. 
Сложно ожидать чего-либо другого от 
от дебютного проекта канадской студии. 
К счастью, локализация от «Акеллы» 
превосходит оригинал. 


ПЕРИОДИЧЕСКИ ГЕРОИНЯ УДАРЯЕТСЯ 
В ДЕТСКИЕ ВОСПОМИНАНИЯ. 


116 


СТРАНА ИГР 1 14 | ИЮЛЬ | 2006 


подведут к решению задачи. Ближе 
к концу сложность задачек возрас- 
тет, но подсказки всегда под рукой. 
К слову, большая часть головоло- 
мок, так или иначе, связана с меха- 
низмами. Такой вот Myst получается. 
Геймплей и сюжет сдобрены вполне 
приличной графикой, любовно про- 
рисованными локациями и стильны- 
ми заставками. Припишите к этому 
списку неплохой саундтрек — получи- 
те радужную картину, которую, к со- 
жалению, портят отдельные недос- 
татки, например, продолжительные 
и скучные забеги по пустым коридо- 
рам волшебной академии. м 


Keepsake 


№ ЖАНР: adventure 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

Lighthouse Interactive / The Adventure Company 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» 


№ РАЗРАБОТЧИК: Wicked Studios 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: РС 


Ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РЗ 1 Ггц, 512 Мбайт ВАМ, видеокарта 16 Мбайт 


Ш ОНЛАЙН: 
http://www.akella.com/ru/qames/keepsake 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Syberia 
HA YPOBHE 


Uru: Ages Beyond Myst 


Плюсы: 


Минусы: 


где находишься. 


Достойная графика, интересные головоломки и отличная система подсказок. 
Добавьте любопытный сюжет и поймете, чем сильна игра. 


Уровни — простая декорация, их много, а карта не всегда помогает сообразить, 


| БЕГОТНЯ ПО ЛЕСТНИЦАМ И ДВОРИКАМ 
| АКАДЕМИИ ИЗРЯДНО УТОМЛЯЕТ. 


Desperados 2 ОБЗОР 


: 
Автор: в wees Ш ЖАНР: action/strategy 
Siar Exe alae Khe 
Ee admin@awnews.ru № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: i 


Desperados 2: 
Соорег’$ Revenge 


Успех Desperados: Wanted Dead or Alive означал лишь одно: продолжению быть. 


ервая часть была беззастен- 

чивым клоном Commandos 

в декорациях Дикого Запада, 
но на фоне дефицита схожих проек- 
тов пришлась ко двору. Для 
продолжения же разработчики 
приготовили внушительную бомбу. 
Отвернувшись от своего прямого 
конкурента, они заявили: «Мы пой- 
дем другим путем». Затем случилось 
страшное. Решив поразить весь иг- 
ровой мир совершенно новым гра- 
фическим движком, создатели забы- 
ли простое правило — победную ком- 
бинацию не меняют. Но они рискну- 
ли. И... проиграли. Да, графика при- 
ятно радует глаз. Качественно про- 
работаны не только модели основ- 
ных персонажей, но и массовки вра- 
гов, а детализация текстур позволя- 
ет разглядеть любой уголок уровня. 
Смерть противника смотрится весь- 
ма естественно. Непосредственно 
перед кончиной несчастные даже 
стонут. Мило, но и тут не все ладно: 


Порой игра просто ставит в тупик. Индей- 
цы, выстроившиеся перед обозом, сми- 
ренно ожидают своей участи, пока игрок 
спокойно уничтожает их соплеменников. 
Солдаты тупо мнутся под обстрелом 
газовых бомб... Печальное зрелище. 


КНУТ И ПРЯНИК 


4 ia 
НАГЛЯДНАЯ ДЕМОНСТРАЦИЯ 
«СПОСОБНОСТЕЙ» Al. 


Плюсы: 


Минусы: 


западающие полигоны, проваливаю- 
щиеся сквозь стены части моделей и 
возможность постоять внутри своего 
напарника. 

К сожалению, разработчикам нечем 
похвастаться и в плане оригиналь- 
ности миссий. Уже успевшие изряд- 
но надоесть голливудские штампы, 
бесконечные спасения из плена на- 
парников (6 раз), поиски писем 

(2 раза) и разбор завалов (2 раза) 
свидетельствуют об отсутствии в 
компании сценаристов с фантазией. 
Частичное воспроизведение мест- 
ности из первой части только подт- 
верждает этот факт. Игра для лю- 
бителей поломать голову преврати- 
лась в бессмысленный асйоп. Если 
в первой серии беспрестанная 
стрельба ограничивалась скорым 
перегревом оружия и долгой пере- 
зарядкой, то в сиквеле от этой 
идеи отказались. Для пущей вер- 
ности по всей карте раскидали го- 
ры боеприпасов. Последней каплей 


Удачный переход от спрайтов к трехмерной графике, включая модный ragdoll. 
Качественная фоновая музыка в духе классического вестерна. 


Режим от третьего лица отменяет необходимось в какой-либо тактике. 
Заторможенный А! портит первоначальное хорошее впечатление. 


ГЕРОЙ НЕ ГНУШАЕТСЯ И 
ВЫСТРЕЛОВ В СПИНУ. 


стал режим от третьего лица. Разве 
кого-то волнует, что все тактичес- 
кие уловки можно выбросить вмес- 
те с командой персонажей из пре- 
дыдущей части игры? 

Ведь появился новый главный герой, 
одноглазый, как Кутузов, и столь же 
популярный в народе. Бомб у него 
предостаточно, он метко стреляет из 
револьвера, а также мастерски обра- 
щается со снайперской винтовкой. 
Ботов много, и все они с «высокосо- 
вершенным» Al. С другой стороны, 
игра стала проще и нам больше не 
придется рвать волосы, переживая 
из-за непроходимых моментов. В об- 
щем, можно еще долго рассуждать 
на тему «если бы ...», но особого 
смысла в этом нет. Издатель получил 
прибыль, рядовые потребители - неп- 
лохой вестерн, который, скорее все- 
го, найдет большую аудиторию, не- 
жели первая часть, а преданные пок- 
лонники жанра остались ни с чем. м 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: | 6 5 
FADD ADA Г 
Наше резюме: 

Жанровые эксперименты не пошли игре на 
пользу. Красивее, но проще — девиз создателей. 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


Р4 1.5 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 128 Мбайт 


№ ОНЛАЙН: 
http://www.desperados2.com 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ПОХОЖЕ НА 


Desperados: Wanted Dead or Alive 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Commandos: Strike Force 
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ОБЗОР NBA Ballers: Phenom 


№ ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox 


Ш ЖАНР: sport 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Midway Games 


№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: не объявлен 


№ РАЗРАБОТЧИК: Midway Amusement Games 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: до 4 


№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 


Иван «K.Night» Хаустов 
haustov@gameland.ru 


& 


PLAYSTATION 2 


о 
3 


Нам предлагают испытать все тяготы и лишения «подающего надежды 
уличного игрока». Пентхаусы и «Альфа Ромео» — это только начало! 


ведь неспроста заинтересо- 

вались крупные издатели 

дворовым спортом, при пра- 
вильном подходе он принесет мил- 
лионы. Сверкающие на чемпионатах 
мира и в национальных лигах звез- 
ды столь же далеки от простых 
смертных, как и их собратья на не- 
босклоне. Зато улица — со своими 
законами, удачами и амбициями — 
близка и понятна любому тинейдже- 
ру. Вот и поигрывают крупные ком- 
пании на наших с вами слабостях. 
Дескать, не станешь звездой МВА, 
так хоть попробуй, каково добивать- 
ся этого. Глядишь, и виртуальные 
успехи выльются со временем во 
что-то большее. 
Чтобы быстрее породниться со сво- 
им альтер-эго, мы создадим его са- 
мостоятельно. Внешность, прическа, 
одежда, даже умения, как в заправс- 
кой ВРС, поддаются настройке. Вы- 
бираем имечко позабористей, чтобы 
у комментатора язык в узел завя- 
зался выкрикивать его после каждо- 
го нашего броска. И вперед - к по- 


В 2004 году в свет вышла игра NBA Ballers (PS2, Xbox, 
GC). Тепло принятая и прессой, и игроками, она разош- 
лась совокупным тиражом около полумиллиона экземп- 
ляров и была переиздана Зопу для своей консоли в се- 
рии Greatest Hits. NBA Ballers: Phenom продолжает и раз- 
вивает славные начинания предшественницы. Тут вам и 


бедам и материальным ценностям! 
Уже совсем скоро мы будем особня- 
ки менять как перчатки, что уж гово- 
рить о машинах и игровых площад- 
ках! Одна незадача: кроме эстети- 
ческого удовольствия — пользы от 
этого ни на грош. 


На время игры NBA Ballers: Phenom 
предлагает озаботиться одной нехит- 
рой задачкой. Дружок вашего кра- 
савца-спортсмена ни с того ни с сего 
заимел выгодный контракт со спон- 
сорской фирмой; а ваш герой тем 
временем безмятежно дрых в его ма- 
шине. Естественно, вы считаете, что 
этот контракт должен быть вашим! А 
Тутеще и девушку любимую злодей- 
дружок сманил... Чтобы отомстить 
неблагодарным, а заодно и повысить 
самооценку, нам кровь из носу надо 
выиграть миллион долларов на круп- 
ном турнире NBA Finals в Лос-Андже- 
лесе. А после - хоть трава не расти. 
Для режима карьеры разработчики 
отсняли и озвучили множество впол- 


НАША ОЦЕНКА: 


7.0 


Наше резюме: 
Всем ценителям стритбола посвящается! 
Да и всем остальным также не повредит. 


не приличных роликов на движке и 
даже предоставили в пользование 
небольшое игровое пространство 
для разного рода безделья. Теперь, 
направившись в торговый район 
Лос-Анджелеса, вы вольны немного 
побегать по микрорайону, выполнить 
парочку не шибко оригинальных 
квестов да сыграть в мини-игры. Они 
иногда связаны с баскетболом (ин- 
теллектуальная тематическая викто- 
рина), а порой никакого отношения к 
нему не имеют (помывка авто с прек- 
расными дамами под ритмичное на- 
жатие кнопок в духе Dance Dance 
Revolution). А хотите — отоваривай- 
тесь в соседнем магазине или испол- 
ните несколько па с симпатичной де- 
вушкой прямо на улице. Вот только 
ужасная камера никак не дает полу- 
чить от этого удовольствие. 


= Плюсы: 


Минусы: 


№ ОНЛАЙН: 


http://www.nbaballers.com 


ИЗВЕСТНЫЙ РЕПЕР И 
ЗВЕЗДА «ДВОЙНОГО 
ФОРСАЖА» ЛУДАК- 
РИС НЕ ТОЛЬКО ЗА- 
ПИСАЛ ПЕСЕНКУ ДЛЯ 
САУНДТРЕКА, НО 

И СЫГРАЛ В ИГРЕ 
САМОГО СЕБЯ. 


Как известно, Лос- 
Анджелес — город 
большой. А вы - в 
этом городе чело- 
век новый. Поэто- 
му между района- 
ми L.A.X., Venice 
Beach, Hollywood 
и Beverly Hills 
предстоит переме- 
щаться с помощью но- 
венького КПК (иначе 
заблудитесь). Правда, что- 
бы просто потренироваться 
аж на 30 локациях 
(включая Академию 
Ян Минга в Китае), 
КПК не нужен. 


п Большое разнообразие режимов, увлекательный карьерный рост, свободное 
kit передвижение по небольшому участку города. Качественная музыка. 


сюжетное развитие игрока, и свежие режимы. Правда, 


одежды и прочей атрибутики почти не прибавилось. Душераздирающе долгая загрузка, статичная камера и 


глупый А! напарника в режиме двое на двое. 


ДОБЫТЬ СВЯЩЕННЫЙ МИЛЛИОН ДОЛЛАРОВ — ШТУКА НЕ ПРОСТАЯ. В КАКОЙ-ТО СТЕ- 
ПЕНИ ДАЖЕ ОПАСНАЯ — ЗА ГОЛОВОЙ НЕ УСЛЕДИШЬ, И ВСЕ, СМЕСТИЛИСЬ... АКЦЕНТЫ. 


ГОЛЛИВУД. ФАБРИКА ГРЕЗ. ГДЕ, КАК НЕ ЗДЕСЬ, МОЖНО СДЕЛАТЬ БЛЕСТЯ- 
ЩУЮ КАРЬЕРУ БАСКЕТБОЛИСТА ИЛИ ОКОНЧАТЕЛЬНО ОПУСТИТЬСЯ НА ДНО... 
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ФИНТЫ ПОВЕШЕНЫ HA ЛЕВЫЙ АНАЛОГ, КВАДРАТ, ТРЕУГОЛЬ- 
НИК И ОБА ШИФТА. ПРОСТОРА ДЛЯ МАНЕВРА ХВАТАЕТ. 


ay 
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Все действо Ha площадке можно коротко охарактеризовать 
как «гуманный файтинг с корзиной и мячиком». 


Но не вечно же нам по дворам шас- 
тать, заглянем на турниры? На вы- 
бор — соревнования уровня 
Entertainment и МВА. Зарекомендуем 
себя в первых — нас возьмет под 
крыло сам Лудакрис: научит бизне- 
су, жизни и сделает антрепренером. 
За этим страшным словом скрыва- 
ется возможность устраивать зва- 
ные вечера для известных людей с 
демонстрациями своих игровых или, 
внимание, рэперских способностей! 


Стремительный карьерный рост 
просто невозможен без должной тре- 
нировки. Вызываем на сражение ле- 
гендарных баскетболистов и даже 
мэскотов команд! Все действо на 
площадке можно коротко охаракте- 
ризовать как «гуманный файтинг с 
корзиной и мячиком». Судите сами: 
вы вольны выбрать один из вариан- 
тов соперничества: один на один; 
трое — каждый за себя; двое на двое. 
Затем (в первых двух случаях — на 
половине площадки, в последнем — 
на всей) мы должны первыми наб- 


рать определенное число очков, по- 
путно мешая сделать то же соперни- 
ку. Набранные очки — та же самая 
линейка жизни в играх-единобор- 
ствах. Соревнование идет до двух 
побед. Что-то большее говорить о 
правилах — бессмысленно, ибо лю- 
бой аспект поддается тонкой наст- 
ройке. Отдельно отмечу совершенно 
неудобоваримое переключение меж- 
ду игроками в режиме двое на двое, 
оно повешено на правый аналоговый 
джойстик... 

Совсем как в файтинге, вы можете 
бездумно «выстреливать» комбина- 
циями клавиш, а игрок на экране 
будет вытворять разные «спецприе- 
мы», то есть, трюки: пропустит мяч 
между ногами соперника или даже 
запрыгнет тому на спину и оттуда 
потянется к кольцу. А если оплоша- 
ете или упустите момент - тут уж 
как повезет. Реализация таких «мо- 
ментов» — один из важнейших ша- 
гов к победе, поэтому рано или 
поздно придется разучить старые и 
открыть новые трюки. Увы, «ста- 
рые» — слишком точно сказано: со 


НЕ ТО ЧТО БЫ МИНИ-ИГРЫ ОТЛИЧАЛИСЬ 
ОРИГИНАЛЬНОСТЬЮ, ОНИ ПРОСТО ВЕСЕЛЫЕ, 


времен оригинальной NBA Ballers 
двухлетней давности движения ма- 
ло изменились. Как бы то ни было, 
действо, разыгрываемое на пло- 
щадке мужчинами в трусах, достав- 
ляет немалое удовольствие хотя бы 
своим разнообразием и, что нема- 
ловажно, задором. Аркадный дух 
вовсе не портит впечатление, а, на- 
оборот, забавляет. 

Кроме состязаний с живым соперни- 
ком, можно посоревноваться в мет- 
кости с... движущимися по площадке 
кружочками, на которых написаны 
цифры. Чем больше очков вы зара- 
ботаете, бросая мяч в корзину с этих 
самых кружочков, тем лучше. 

К сожалению, львиную долю досто- 
инств игры махом сдувают одни 
только монструозные экраны загруз- 
ки. Я так думаю, обладателям 
«Спектрумов» будет что вспомнить, 
а вот нетерпеливым гражданам ре- 
комендуется запастись успокоитель- 
ными — надпись «Loading» вы будете 
видеть даже во сне. Что и говорить, 
выбор формы лица или фигуры иг- 
рока требует немедленной подгруз- 


И, rr 
Baboon topped 
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ОБЗОР 


РАЗНООБРАЗНЕЕ 


NBA Ballers 
В ДВУХ ШАГАХ OT 


NBA Street V3 


ки данных, каковая занимает до 30- 
40 секунд! Вся редакция «Страны 
Игр» тешит себя надеждой, что это 
безобразие подстроено не из одной 
только вредности разработчиков, а 
исключительно по контракту с му- 
зыкальными компаниями, наделив- 
шими игру великолепным саундтре- 
ком. А что? Немножко поиграли — 
послушайте и музыку! Тем более 
что большинство композиций (пре- 
имущественно, само собой, рэп и 
хип-хоп) записаны эксклюзивно 
для NBA Ballers: Phenom. 


TA 


НЕ ОДНИМ БАНДИТАМ ДА 
УГОНЩИКАМ КУШАТЬ ХОЧЕТСЯ. 


119 


ОБЗОР 


Mario & Luigi: 
Partners in Time 


Злобные инопланетяне задумали поработить Грибное Королевство! 


‘Sp 


{NINTENDO DS | 


Марио и Луиджи снова выходят на тропу войны... 


лассические японские RPG у 

многих давно и прочно ассо- 

циируются с миром на пороге 
апокалипсиса, демоническими су- 
перзлодеями и мрачноватым глав- 
ным героем, страдающим частичной 
или полной потерей памяти. Однако 
у Nintendo, похоже, сформировался 
свой собственный образ идеальной 
ролевой игры. Каков он, вы можете 
узнать (если, конечно, не знали до 
сих пор), познакомившись с Мапо & 
Luigi: Partners in Time — продолжени- 
ем популярной Mario & Luigi: 
Superstar Saga ana GBA. 


ПРИНЦЕССЫ, ЖАБЫ И ГРИБЫ 
Вместо эпической саги о предотвра- 
щении конца света — цирковое предс- 
тавление с участием молодого Баузе- 
ра, поганкоподобных пришельцев, су- 
масшедшего профессора и, конечно 
же, Марио и Луиджи. Не обошлось и 
без принцесс. Одну из них, как всег- 


Карта для путешественников 


По уже сложившейся на 0$ традиции, 
верхний экран отведен под карту местнос- 
ти. Карта «с секретом» — она показывает, 
в каком помещении/зоне находятся персо- 
нажи, но не отслеживает их передвижения 
внутри указанной зоны. Ход со стороны 
разработчиков несколько странньй, но, к 
счастью, в игре это не слишком мешает. 


да, похитят, а вот других... Впрочем, с 
принцессами предлагаем вам разоб- 
раться самостоятельно. Времени для 
этого предостаточно. Впереди — дли- 
тельное путешествие, в ходе которо- 
го предстоит посетить множество яр- 
ких, битком набитых секретами и го- 
ловоломками миров. Именно они, а 
также традиционный для игр от 
Nintendo юмор и интересная боевая 
система, становятся главными козы- 
рями Partners in Time, с легкостью 
восполняя отсутствие амнезии у про- 
тагонистов и нехватку драматических 
нот в сценарии. 


БОИЦОВСКИЕ КАЧЕСТВА 

Главное изменение, по сравнению с 
Superstar Saga, — основных действу- 
ющих лиц теперь не двое, а четверо 
(по одной кнопке на каждого). К 
взрослым Марио и Луиджи присое- 
динились их детсадовские «версии», 
прибывшие прямиком из прошлого с 
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Mario & Luigi: Partners in Time 


Автор: 
Red Cat 
chaosman@yandex.ru 


твердым намерением погеройство- 
вать от души. Малыши заметно сла- 
бее самих себя взрослых (и усатых), 
и изрядную часть пути вообще про- 
ведут на шеях (в буквальном смыс- 
ле) у своих «нянек». Но не думайте, 
будто нежный возраст — помеха нас- 
тоящим подвигам. Юные дарования 
способны на многое! 

Именно малыши — главные специа- 
листы по молотам. Кроме того, дети 
умеют выкапывать бобы (пригодятся 
в будущем), пролезать под решетка- 
ми и проникать в самые узкие двери 
и коридоры. А маленький Марио, ес- 
ли хлебнет воды, превращается в 
миниатюрную пожарную машину — 
этот талант поможет во многих, ка- 
залось бы, безвыходных положени- 
ях. Но и старшее поколение не лы- 
ком шито! Без усачей не обойтись 
там, где необходимо прыгнуть по- 
дальше и повыше. Опять же, в сра- 
жениях от «стариков» пользы замет- 
но больше. 

Кстати о сражениях. Они пошаговые 
и одновременно требуют как умения 
продумывать действия на ход-два 


КНУТ И ПРЯНИК 


Плюсы: 


Минусы: 


Ш ЖАНР: RPG 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «Новый Диск» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Alphadream 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 


№ ОНЛАЙН: 
http://ml.nintendods.com/launch/index.htm! 


Редакция благодарит интернет-магазин 
«Мариошоп» 
(http://www.marioshop.ru) 
за помощь в подготовке материала. 


ВЕРДИКТ 


НАША ОЦЕНКА: 
FOI III 


8.9 


Игра He только для тех, кто без ума OT 
Марио и Луиджи, но и для всех 
поклонников хороших RPG. 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ 


Mario & Luigi: Superstar Saga 


HE ПОХОЖЕ НА 
№” 


Lost Magic 


Четыре активных персонажа, неожиданно глубокая боевая система, множество 
секретов, легкий ненавязчивый юмор, хорошо знакомые герои. 


Сюжет и общий настрой игры многим покажутся слишком детскими, музыка 
несколько однообразна, графика могла быть и получше. 


По одежке 
встречают 

Как и во всякой 
ВРС, игрок дол- 
жен уделять прис- 
тальное внимание 
экипировке персо- 
нажей, прежде 
всего, одежде и 
значкам. Первая 
заменяет традици- 
онную «броню», 
тогда как значки 
наделяют своих 
обладателей осо- 
быми талантами. 
Например, способ- 
ностью сбежать с 
поля боя, потеряв 
минимум налич- 
ных денег. 


Mario & Luigi: Partners in Time 


МОЛОТ — ИНСТРУМЕНТ СЛОЖНЫЙ И ДЕЛИКАТНЫЙ. 
ПОЛЬЗОВАТЬСЯ ИМ УМЕЕТ ДАЛЕКО НЕ КАЖДЫЙ. 


МЕСТНЫЕ БОССЫ ЧАСТЕНЬКО ВЫЗЫВАЮТ НА ПОМОЩЬ 
ПОДРУЧНЫХ, ЧТОБЫ ОТВЛЕЧЬ ВАШЕ ВНИМАНИЕ. 


В МАГАЗИНАХ ВАМ ВСЕГДА РАДЫ И ГОТО- 
ВЫ ПООЩРИТЬ БОЛЬШИМИ СКИДКАМИ. 


“Wafer Slacks 


HE 
№ РОШ 


$ оЕЕ 


№ 5РЕЕО 
STALHE 


Яркие миры и интересная боевая система становятся 
главными козырями Partners п Time. 


вперед, так и быстро отдавать при- 
казы усатым коммандос. В бою 
кнопки А, В, Хи\ закреплены за ак- 
тивными бойцами вашей команды, 
по одной на каждого. В зависимости 
от обстоятельств одна и та же кла- 
виша позволяет указанному персо- 


нажу не только нападать, но и укло- 
няться от вражеских выпадов, а так- 
же задействовать командные (и наи- 
более разрушительные) атаки. Тео- 
ретически, при хорошей реакции и 
должной сноровке в Partners in Time 
даже сложнейшие бои с финальны- 


Три степени воздействия 


Атаки можно условно разделить на три основные категории: стандартный прыжок 
(один из братьев прыгает на голову противнику) — самая распространенная. Однако 
некоторые монстры защищены колючками или чем-нибудь подобным, и на их голове 
не больно-то попрыгаешь. Атака молотками (только для «младших» версий Марио и 
Луиджи) становится доступной несколько позже, зато действенна против большин- 
ства видов вражеской брони и почти бесполезна против летающих врагов. Наконец, 
так называемые Bros. Items позволяют нападать на супостатов силой всей команды 
одновременно, закидывая недругов огнем, черепашьими панцирями или яйцами. 


ДЛЯ РЕШЕНИЯ МНОГИХ ГОЛОВОЛОМОК ОТРЯД 
ПРИХОДИТСЯ ВРЕМЕННО РАЗДЕЛЯТЬ. 


ми боссами можно выиграть, не по- 
неся никакого урона. Правда, для 
достижения подобного результата 
придется ОЧЕНЬ постараться и про- 
демонстрировать настоящие ЧУДЕ- 
СА ловкости. Когда есть риск, что 
столкновение с противником закон- 


В СОБЫТИЯХ PARTNERS IN TIME TAK ИЛИ ИНАЧЕ УЧАСТ- 
ВУЮТ ПОЧТИ ВСЕ ОБИТАТЕЛИ ВСЕЛЕННОЙ MARIO. 


oui Wenie Pench Sal! 
Ш Bho Comite, 


aE ай 
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чится не в вашу пользу, стоит заду- 
маться об отступлении. Увы, в 
Partners in Time досрочно покинуть 
окопы (и то He всегда) могут только 
толстосумы. Те же, у кого с золоты- 
ми монетами напряг, вынуждены 
стоять до победного конца либо по- 
гибнуть смертью храбрых под удара- 
ми марсианских поганок. Такой ва- 
риант вас не устраивает? Есть и дру- 
гой: заранее позаботиться о соответ- 
ствующей экипировке (подробнее об 
этом — во врезке). 

Partners т Time — один из немногих 
проектов для 0$, где возможности 
сенсорного экрана практически не 
используются (за исключением од- 
ного-единственного случая). Реше- 
ние, как выяснилось, очень муд- 
рое. Учитывая стремительность 
сражений, попытка продублировать 
стандартные клавиши стилусом ед- 
ва ли имела бы успех, а вот голов- 
ной боли игрокам наверняка при- 
бавилось бы. 
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Пропустив в спешке что-нибудь ценное, не расстраи- 
вайтесь — на уровни всегда можно вернуться из ко- 
ролевского дворца. Нужно лишь снова прыгнуть в 
один из порталов. Не забудьте об этом, когда ваши 
герои получат очередную порцию специальных уме- 
ний! Некоторые из них позволят добраться до ранее 
недоступных (например, под землей) предметов. 


Как и во всякой ролевой игре, в Partners in Time не 
обошлось без персонажа-советчика, готового в лю- 
бой момент проинструктировать вас, что и как де- 
лать дальше. В данном случае в роли виртуального 
помощника выступает говорящий чемодан, изобре- 
тенный профессором. Этот же чемодан служит хра- 
нилищем для денег и предметов. 


вило, разделены на несколько час- 


ДЕТЕЙ ПОРОЙ ПРИХОДИТСЯ ОСТАВЛЯТЬ БЕЗ ПРИС- 
МОТРА - РАДИ ОБЩЕЙ ПОЛЬЗЫ, РАЗУМЕЕТСЯ. 


Перемещения во времени и между 
мирами осуществляются через спе- 
циальные воронки-порталы. По мере 
развития событий их становится все 
больше и больше — только поспевай 
проверять, куда ведет очередная 
пространственно-временная анома- 
лия. Среди прочего предстоит посе- 
тить замок Баузера, остров Йоши и 
даже инопланетный космический ко- 
рабль. Собственно уровни, как пра- 


тей, связанных между собой специ- 
альными лифтами. Ну а чтобы за- 
пустить лифт, нужны усилия всей ко- 
манды, иначе механизм не сработа- 
ет. Разумеется, в финале каждого 
этапа вас поджидает в меру злоб- 
ный босс, так что не пренебрегайте 
сейвпойнтами, сохраняйтесь поча- 
ще. И еще один совет: не сквалыж- 
ничайте, при каждом удобном слу- 
чае закупайте все необходимое 


Если Partners in Time вам понравилась и 
вы жаждете познакомиться с ее ближай- 
шими родственниками, обратите внима- 
ние на великолепную Paper Mario: The 
Thousand-Year Door для GameCube и ее 
продолжение, Super Paper Mario (выйдет в 
конце года). И не забудьте о многократно 
упомянутой Mario & Luigi: Superstar Saga! 


ЛЕТАЮЩИЕ ПРОТИВНИКИ ОБЫЧНО 
САМЫЕ НЕПРЕДСКАЗУЕМЫЕ. 
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Mario & Luigi: Partners in Time 


(главным образом, медикаменты) в 
магазинчиках Грибного Королев- 
ства. Иначе рискуете в разгар ожес- 
точенной потасовки остаться без 
грибов и панцирей. Согласитесь, 
перспектива не из приятных. 


Графика Partners in Time мила и 
симпатична, но и только. Строго го- 
воря, последнее творение Alpha- 
Dream больше напоминает очеред- 
ной проект для СВА, в то время как 
возможности DS (не столь уж и 
скромные, если судить по играм вро- 
де Metroid Prime Hunters) почти не 
используются. С другой стороны, ув- 
лекшись изгнанием пришельцев из 
Грибного Королевства, на визуаль- 
ные недочеты перестаешь обращать 
внимание сразу после окончания 
вступительного ролика. Недоволь- 
ство выразят разве что бывалые 
«мариофобы», для которых детский 
облик и клоунские ужимки персона- 


СПЕЦИАЛЬНЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ ПОВЗОЛЯТ МАРИО И ЛУИД- 
ЖИ ПЕРЕБИРАТЬСЯ ДАЖЕ ЧЕРЕЗ ШИРОКИЕ ПРОПАСТИ. 


жей так и останутся костью в горле. 
Про озвучку диалогов, разумеется, 
никто и не вспомнил (не считая нес- 
кольких реплик главных героев), ог- 
раничились визгом, писком и рыча- 
нием. Музыка же, хоть и выдержана 
в лучших традициях Мапо-игр, все- 
таки нудновата и быстро приедает- 
ся — особенно те мелодии, что зву- 
чат во время сражений. А их-то, 
между прочим, и приходится слу- 
шать особенно часто. 

Поклонникам Mario & Luigi: Superstar 
Saga и великолепных Paper Mario 
очередной ВР©-эксперимент Nin- 
tendo можно рекомендовать с закры- 
тыми глазами — наверняка понравит- 
ся! Тем же, кто к Марио и всем его 
принцессам относится насторожен- 
но, а также всем поклонникам высп- 
ренних историй и любовных драм, 
мы от знакомства с Partners in Time 
настоятельно рекомендуем воздер- 
жаться. Что, впрочем, ни на грамм 
не умаляет достоинств игры! 


Описание: 


Основанная на классическом фильме 1972 
года, The Godfather, эта игра погрузит вас 

в опасный мир мафии. Создайте своего 
персонажа и проживите вместе с ним 10 лет — 
с 1945 по 1955 год — в семье Корлеоне. 

Вас ждут геймплей в стиле GTA, новая 
сюжетная линия и озвучка от актеров фильма, 
включая Марлона Брандо. 


The Godfather 


Описание: 


Это онлайновая игра. В нее можно будет 
играть только по интернету. Игра имеет 
уникальный одноразовый ключ регистрации, 
который можно использовать для создания 
только одного аккоинта доступа, ‘по причине 
сложности проверки такого ключа игра не 
подлежит обменуили возврату. 


Guild Wars: Factions (EURO) 


Описание: 


Безумно красивая, традиционно нелинейная 

и невероятно реалистичная — The Elder Scrolls 
IV: Oblivion являет собой эталон для последу- 
ющих ролевых игр. Более 1000 МРС, каждый 
с полноценной озвучкой и анимацией, населя- 
ют огромный мир Oblivion — они живут своими 
жизнями 24 часа 7 дней в неделю, едят, спят, 
работают. 


САМАЯ ПОЛНАЯ 


ИНФОРМАЦИЯ ОБ ИГРАХ 


Elder Scrolls М Oblivion 


Collectors eucat * Огромное * Исчерпывающие * Возможность 
количество описания посмотреть 
Role Playing 
скриншотов внутренности 
коробок 


Факс. : (495) 780-8824 


Играй - aa о 
П р 0 CTO | Е 
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= 


PLAYSTATION 2 


Kingdom Hearts 2 


Герои Square Enix и Disney начинают новую беспощадную войну за 


огда несколько лет назад 
Squaresoft объявила о совмест- 
ном с корпорацией Disney про- 
екте, многие сомневались в успехе по- 
добного замысла. И правда — как мо- 
гут говорящие зверушки из детских 
мультфильмов вписаться в сценарий 
полномасштабной RPG, где всерьез 
затрагиваются вопросы, что есть доб- 
ро и зло, любовь и ненависть? Оказа- 
лось, могут и вполне успешно. Первая 
часть Kingdom Hearts стала настоящей 


большим коммерческим успехом для 
своих создателей. Что и предопредели- 
ло появление двух продолжений — про- 
тиворечивой Kingdom Hearts: Chain of 
Memories для GBA, и Kingdom Hearts 2 
для PS2, нашей сегодняшней гостьи. 


ОПАСНЫЕ СВЯЗИ 

Карманная Chain of Memories упомя- 
нута He зря. Если вы пропустили ee, 
но играли в оригинал, есть немалый 
риск запутаться в сюжетных хитро- 


сенсацией 2002 года для игроков и сплетениях Kingdom Hearts 2 и запо- 


Из Kingdom Hearts 2 получилась на удивление 


цельная, увлекательная и красивая сказка. 


КНУТ И ПРЯНИК + - 
*~ Плюсы: 
РЕ Увлекательный сюжет, множество новых миров и героев, неплохая графика, 
Е безупречный звук (как музыка, так и работа актеров), приемлемое управление. 


Минусы: 
Игра чересчур прямолинейна, ее сложность явно занижена, а боевая система 
слишком громоздка. Камера по-прежнему не всегда поспевает за персонажами. 


$ 


Великая мышиная сила 


В некоторых схватках с боссами, если Со- 
ра терпит поражение, ему на помощь при- 
ходит сам Микки Маус. Грозный мышонок 
способен на многое, благодаря невероят- 
ной скорости и прыгучести. Кроме того, 
король Микки весьма сведущ в магии — 
многие его заклинания могут поразить 
несколько противников одновременно. 


НЕ ЗАБЫВАЙТЕ ИСКАТЬ СУНДУКИ! 
ВНИХ ЛЕЖИТ НЕМАЛО ЦЕННОГО. 


Автор: 
Red Cat 
chaosman@yandex.ru 


дозрить авторов в непоследователь- 
ности. Вступительный ролик, хотя и 
пытается вкратце пересказать пред- 
шествующие события, особой яснос- 
ти не вносит и лишь еще больше за- 
путает непосвященных. А уж когда 
дело дойдет до невероятно затянуто- 
го пролога, впору и вовсе растерять- 
ся. Вместо Соры, Дональда и Гуфи 
нам подсовывают незнакомого под- 
ростка по имени Роксас. Кто такой, 
откуда? Увы, чтобы получить исчер- 
пывающие объяснения, придется 


ОКОЛО SAVE POINTS МОЖНО ПЕРЕДОХ- 
НУТЬ И ВОССТАНОВИТЬ ЗДОРОВЬЕ. 


Kingdom Hearts 2 


№ ЖАНР: action/RPG 
№ РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: «1» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Square Enix 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ; 1 
№ ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: PlayStation 2 
№ ОНЛАЙН: 


http://na.square-enix.com/qames/kingdomhearts 


аши сердца. Ее исход нетрудно предугадать. 


дождаться финала — в Square Enix 
еще не разучились как следует инт- 
риговать доверчивого пользователя. 
Печально, но диснеевская гвардия по- 
истрепалась и уже не так сильно 
влияет на ход событий, хотя поначалу 
этого и не скажешь. Да, говорящие 
мыши, утки и собаки всех мастей при- 
сутствуют в изобилии, но их то и дело 
оттесняют на второй план разнооб- 
разные новобранцы. Особенно не по- 
везло злодеям. Самых харизматич- 
ных, вроде Джафара и морской ведь- 


РОКСАС, СОРА, ГУФИ, 
МИККИ МАУС, КАЙРИ, 
ДОНАЛЬД - ВСЯ 
КОМАНДА В СБОРЕ. 
БЕССЕРДЕЧНЫМ 
ПРИДЕТСЯ НЕСЛАДКО! 
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Kingdom Hearts 2 


МНОГИЕ ЭПИЗОДЫ ПОЧТИ ДОСЛОВНО ПОВТОРЯЮТ 
ХОРОШО ЗНАКОМЫЕ СЦЕНЫ ИЗ МУЛЬТФИЛЬМОВ. 


мы Урсулы, благополучно прикончили 
еще в первой части, а достойной за- 
мены не нашлось. Из-за нехватки 
подходящих кадров сценаристам да- 
же пришлось кое-кого оживить — ведь 
на одном увальне Пите далеко не уе- 
дешь. Впрочем, так или иначе, время 


Гамми-разборки 


мультяшных мастеров интриги прош- 
ло. Им на смену явились личности ку- 
да более суровые и амбициозные. 


ЖИЗНЬ В ДВИЖЕНИИ 
Первая война с Бессердечными 
(Heartless) разрушила связь между 


Полеты Ha Gummi Ship многих раздражали в оригинале, но разработчики и не 
подумали от них избавиться. Наоборот, летать теперь приходится еще чаще, чем 
раньше, каждый раз уничтожая по пути тучи врагов. Но не пугайтесь — в Square Enix 
учли жалобы поклонников, так что нынче управлять несуразным корабликом куда 
удобнее, а перестрелки стали заметно интереснее и зрелищнее. Чем-то они уже 
напоминают классику — например, Panzer Dragoon. Кстати, вы по-прежнему можете 
сконструировать свое собственное судно, хотя особой необходимости в этом нет: 
количество и функциональность «заводских» моделей нареканий не вызывает. 


СОСТАВ ОТРЯДА МОЖНО ИЗМЕНИТЬ КАК ЧЕ- 
РЕЗ МЕНЮ, ТАК И ПРЯМО ВО ВРЕМЯ БОЯ. 


мирами Kingdom Hearts. Поэтому Bo- 
лей-неволей нужно вновь седлать 
верный Gummi Ship и бороздить 
пространство в поисках надежных 
маршрутов и взлетно-посадочных 
площадок. Последних насчитывается 
примерно полтора десятка, включая 


ОБЗОР 


АЛЬТЕРНАТИВА 


НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ 


Kingdom Hearts 
НЕ ПОХОЖЕ HA 


Dragon Quest: The Journey of the Cursed King 


хорошо знакомые места (Аграба, Хэл- 
лоуин-Таун) и доселе неизведанные 
территории, вроде Порт Рояла («Пи- 
раты Карибского моря») и Замка Чу- 
довища («Красавица и Чудовище»). 
Разумеется, мирно погулять по окрест- 
ностям вам никто не позволит. Силы 
Тьмы не сидели сложа руки и всюду 
успели «отметиться», не пощадив ни- 
кого и ничего, в том числе и неприс- 
тупную твердыню короля Микки Мау- 
са. Так что, где бы ни появились герои, 
времени у них всегда в обрез — только 
и успевай громить полчища монстров, 
да разрушать бесчисленные коварные 
планы, один хитроумнее другого. От- 
дыхать некогда: события не стоят на 
месте, и заниматься чем-либо, с ос- 
новной задачей не связанным, не 
просто сложно, но где-то и неуместно. 


ПЕРЕОДЕВШИСЬ В КРАСНОЕ, СОРА СПОСО- 
БЕН ТВОРИТЬ В БОЮ НАСТОЯЩИЕ ЧУДЕСА. 
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Стоп, снято! 

Наконец-то авторы игры догадались, 
что правую аналоговую рукоятку 
можно использовать для управления 
камерой (раньше эта функция отво- 
дилась кнопкам В2 и |2). Но, позабо- 
тившись об одном, позабыли про дру- 
гое: во второй части камера столь же 
охотно застревает в узких коридорах 
и упирается в стены, как и в первой. 


ВЕРДИКТ 

НАША ОЦЕНКА: | 8 5 
| 

Наше резюме: 

Отличное продолжение отличной игры. И хоть 


не все идеи разработчиков пришлись к месту, 
смертельным недостатком это не назовешь. 


Поклон цензуре 

Как нередко случается с японскими иг- 
рами, до англоязычного рынка Kingdom 
Hearts 2 добралась, понеся кое-какие 
(слава богу, незначительные) потери. 
Например, зеленую кровь Гидры (один 
из боссов) заменили на черно-красный 
дым, пиратов Барбоссы уже нельзя 
поджечь заклинанием Fire, а их мушке- 
ты оборотились в неуклюжие арбалеты. 


Явных поблажек две: разработчики ру- 
ками Аида и его прихвостней органи- 
зовали очередную серию турниров в 
мире Геркулеса (на этот раз гладиато- 
рские бои происходят в загробном 
царстве). Да еще заставили искать 
вырванные страницы из книжки о Вин- 
ни-Пухе, угодившей по недосмотру 
Мерлина в руки Бессердечных. 
Прохождение большей части уровней 
осуществляется по давно проверен- 
ной схеме. Сразу после прибытия на 
место происходит встреча с видным 
представителем коренного населения. 
Он-то и поведает вам о местных невз- 
годах и, возможно, захочет временно 
присоединиться к отряду. Дальнейшие 
действия очевидны: необходимо отыс- 
кать корень всех зол, а после учинить 
справедливый суд и жестокую распра- 


= Sars 


= 
в = 
МНОГИЕ ПЕРСОНАЖИ ОХОТНО ПОМОГУТ СОВЕТОМ 

И УКАЖУТ СЛЕДУЮЩУЮ ЦЕЛЬ ПУТЕШЕСТВИЯ. 


> 


‚ ЗУ 
ГОГ ай ORNATIOT) 


Attack 


eo 
Magic 


ВРЕМЯ ОТ ВРЕМЕНИ HA ЭКРАНЕ ПОЯВЛЯЮТСЯ ПОДС- 
КАЗКИ, ЧТО ДЕЛАТЬ ДАЛЬШЕ. НЕ ИГНОРИРУЙТЕ ИХ. 


ву. Само собой, схватка с боссом (а то 
и двумя-тремя) является непремен- 
ным пунктом культурной программы. 
Кстати, с боссами в частности и сраже- 
ниями в целом создатели игры пошли 
на небольшую хитрость. С одной сторо- 
ны, схватки стали заметно легче, чем в 
первой части (06 этом читайте чуть ни- 
же). С другой же, помимо основной за- 
дачи — уничтожить недруга — частенько 
приходится выполнять еще одну: защи- 
щать какого-нибудь вспомогательного 
персонажа, либо некий ключевой на 
данном отрезке повествования объект. 
Причем о второстепенной задаче в об- 
щей суматохе легко позабыть, особен- 
но если вы чересчур увлеклись прелес- 
тями битвы. Результат такой забывчи- 
вости всегда печален: ненавистная 
всем формам жизни надпись «Game 


The audience chamber is 


through the Ine 


loor in the hallway. 


: 4 q р 
<r 


Protect Minnie while heacling 


Wwe — 


a BS 


Over» и необходимость начинать сра- 
жение с самого начала. Конечно, на 
первых порах подобная перспектива не 
очень пугает, но вот ближе к финалу, 
когда побоища с ключевыми противни- 
ками растягиваются на несколько эта- 
пов, лучше держать ухо востро. 


КЛЮЧ К ПОБЕДЕ 
Боевой системе досталась львиная до- 
ля нововведений, которые таки смогли 
проложить дорогу в Kingdom Hearts 2. 
И нельзя сказать, что прогресс пошел 
игре исключительно на пользу. Без 
сомнения, разработчики хотели добра, 
однако местами их старательность 
обернулась явным вредительством. 
На первый взгляд, все осталось по- 
старому. Вы напрямую управляете 
главным героем (обычно это Сора), 


| КАК НИКОГДА — ДАЖЕ БОССЫ ПОЯВИЛИСЬ! 


to the Hucience 
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ПЕРЕСТРЕЛКИ HA GUMMI SHIP СЕРЬЕЗНЫ ire 


Kingdom Hearts 2 


ОПОЗНАТЬ HEKOTO- 
РЫХ ПЕРСОНАЖЕЙ HE 
ТАК-ТО ЛЕГКО. 
УГАДАЕТЕ, КТО ЭТО? 
анк) 
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Kingdom Hearts 2 


МНОГИЕ БОССЫ В KINGDOM HEARTS 2 ПИТАЮТ СЛА- 
БОСТЬ К ПОЗЕРСТВУ И ДЕШЕВЫМ ЭФФЕКТАМ. 


Голос Сарумана 


С актерским составом в Kingdom Hearts 2, 
как всегда, полный порядок — тут вам и Хэй- 
ли Джоэл Осмент, и Джеймс Вудс, и другие 
известные личности. Что до новичков, то са- 
мым заметным среди них стал Кристофер 
Ли (Саруман в трилогии «Властелин Колец» 
и граф Дуку в «Звездных войнах») —ему 
досталась роль таинственного DiZ. 


ЗАМОК ЧУДОВИЩА (ИЗ М/Ф «КРАСАВИЦА 
И ЧУДОВИЩЕ») НЕВЕЛИК, НО ВСЕ ТАК ЖЕ 
КРАСИВ И ТОРЖЕСТВЕННО МРАЧЕН. 


Ни 


Por. 


=a 


ч ей Attack 


КЛАУД СТРАЙФ И СЕФИРОТ ВНОВЬ 
ПОЛУЧАТ ШАНС СКРЕСТИТЬ МЕЧИ. 


= 
ПР me 


тогда как действиями его соратни- 
ков (например, Дональда и Гуфи) 
руководит бдительный и в меру глу- 
пый искусственный интеллект. Ваше 
влияние на товарищей по оружию 
дальше распределения экипировки 
и самых общих инструкций, как себя 
вести в конфликтных ситуациях, не 
распространяется — не положено! 
Сора — юноша чрезвычайно покла- 
дистый, и большая часть специаль- 
ных приемов выполняется одной- 
единственной кнопкой. Далее многое 
зависит уже от конкретного врага, 
его характеристик и поведения. Неу- 
жели так просто? Ничего подобного! 
Где-то на втором-третьем часу насту- 
пает черед тех самых нововведений. 
И боевая система из чего-то прими- 
тивного и необременительного тут же 
вырастает в многоликое чудо-юдо. 
Новшество за номером один — 
Reaction Commands, сердечный пода- 
рок от брутальной God of War. В сра- 
жении на экране то и дело загорают- 
ся изображения нужной клавиши. Ес- 
ли успели вовремя нажать, сможете 
насладиться зрелищными трюками и 
существенно облегчите себе жизнь. В 
противном случае продолжите драть- 
ся, пока не представится новая воз- 
можность. Новшество номер два — 
Drive Forms. Заполнение специальной 
полоски Drive Gauge позволяет Cope 
на короткое время превращаться в 
сверхсильного и невероятно быстрого 
бойца с двумя кейблейдами вместо 
одного. Наконец, чтобы окончательно 
отмести подозрения в скупости, на 
свет божий вытащили еще и Limits — 
суперприемы разной степени эффек- 
тивности, которые можно выполнять 
вместе с кем-либо из приглашенных 
звезд (например, Геркулесом). 
Впечатляет? А теперь позвольте сооб- 
щить, что магия и предметы из первой 
части, равно как и зиттоп-команды, 
никуда не делись. И пользоваться ими 
по-прежнему нужно в реальном време- 
ни, когда пули свистят над головой и 
враг наступает со всех сторон. Ничего 
не скажешь, очень подходящий мо- 
мент для того, чтобы судорожно разби- 


ДАЖЕ В ЧЕРНО-БЕЛЫХ МУЛЬТИКАХ БЫЛИ 
|| ЗЛОДЕИ. ДРАКИ НЕ ИЗБЕЖАТЬ! 


ОБЗОР 


раться с премудростями игрового ин- 
терфейса! Выручает одно — повальная 
слабость, охватившая солдат неприя- 
теля. В Kingdom Hearts 2 по-настояще- 
му грозные противники встречаются 
реже, чем кенгуру в Заполярье, разве 
что пара-тройка боссов ближе к фина- 
лу окажет достойное сопротивление. 


НЕ МУЛЬТФИЛЬМ, 

НО КРАСИВО! 

Технически Kingdom Hearts 2 смотрит- 
ся неплохо, но от предшественницы 
почти не отличается — по крайней ме- 
ре, так кажется на первый взгляд. К. 
моделям персонажей отнеслись чуть 
бережнее, так что герои заметно похо- 
рошели, перестав напоминать углова- 
тых буратин. Спецэффекты и анима- 
ция и раньше были выполнены на «от- 
лично», и сейчас хороши, не приде- 
решься. С уровнями чуть хуже: они, 
как правило, невелики по размеру и 
несколько... безлюдны. Кое-где МРС 
днем с огнем не отыщешь. По нынеш- 
ним меркам, бедновато, особенно ес- 
ли вспомнить последнюю серию 
Dragon Quest или посмотреть кадры из 
Final Fantasy ХИ. Хорошо, хоть масшта- 
бы потасовок заметно выросли: обыч- 
ное дело, когда на экране вертится 
несколько десятков Бессердечных! 
Музыка же бесподобна! Пожалуй, 
мы имеем дело с одним из самых 
удачных игровых саундтреков за 
последнее время. Есть и знакомые 
мотивы, есть и совершенно новые. 
И ведь ни одну мелодию нельзя наз- 
вать скучной или неподходящей. 


НАРРУ ЕМО 

Несмотря на ряд противоречий и мел- 
ких промахов, из Kingdom Hearts 2 по- 
лучилась на удивление цельная, увле- 
кательная и красивая сказка. В меру 
наивная, в меру смешная, отчасти фи- 
лософская, не лишенная пафоса и 
драматических ноток. Ее можно реко- 
мендовать не только давним поклон- 
никам Square Enix и Disney, но и всем, 
кто неравнодушен к хорошим роле- 
вым играм с запутанной историей и 
непременно счастливым концом. ш 


СТРАНА ИГР | 14 | ИЮЛЬ || 2006 127 


Победитель конкурса в номере 10 (211) — Сохненко Владимир (Владивосток). 


Правильные ответы - Б (снукер) иА (Братья Люмьер). 
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КОНКУРС 


Чтобы принять участие в розыг- 
рыше одного из представленных 
дисков, вам необходимо правиль- 
но ответить на два вопроса. 


1 Какая страна первой 
провела испытание ядерной 
бомбы? 

1. США 

2. Германия 

3. СССР 


2. Самая знаменитая 
театральная улица Нью-йорка: 
1. Пятая Авеню 

2. Лексингтон 

3. Бродвей 


Ответы присылайте по электронной почте соп- 
test@gameland.ru или на почтовый адрес 
101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна 
Игр» до 1 сентября. Не забудьте сделать на 
конверте пометку «Дайджест, 14/2006 и ука- 
зать имя, фамилию, свой адрес с почтовым 
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№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


Scratches 


№ ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: adventure 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Got Game Entertainment 


№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Play Теп/«Руссобит-М» 


№ РАЗРАБОТЧИК: Nucleosys 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


БОГИ: 
ДОРОГА В БЕСКОНЕЧНОСТЬ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 

Gods: Lands of Infinity 

№ ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: RPG 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Cinemax 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «10» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Cypron Studios 
№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


ЗАГОВОР ТЕМНОЙ БАШНИ 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Заговор Темной Башни 


Ш ПЛАТФОРМА: РС 
Ш ЖАНР: action/RPG 
№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: нет 
№ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» 
№ РАЗРАБОТЧИК: Game Studio SEMARGL 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р4 1.7 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 64 Мбайт 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Avww.scratchesmystery.com 


Ш РЕЗЮМЕ: 


К пострясающей атмосфере и гениальной 
работе со звуком оригинальной игры доба- 
вились качественная озвучка и перевод. 


Scratches уже сказано He- 

мало слов. Если вкратце, 

то это удивительный и 
очень редкий пример психологи- 
ческого приключения-страшилки. 
Здесь нет места для сотен ходячих 
мертвецов и десятков жутких 
монстров. Чтобы по-настоящему 
испугать игрока, аргентинцы реши- 
ли действовать осторожно, предпо- 
читая более утонченные способы 
устрашения. Что характерно - ра- 
ботает на все сто. Главный инстру- 
мент воздействия — звук и тексты 
дневников, записок и разнообраз- 
ных заметок. К счастью, локализа- 
торы превосходно справились с 
возложенной на них архисложной 
задачей переноса игры на «вели- 
кий и могучий». Игра не утратила 
самобытность и осталась столь же 
страшной. Это дорогого стоит. 
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№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 750 МГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 64 Мбайт 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ! 1 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 64 Мбайт 


№ ОНЛАЙН: 
http://games.1c.ru/gods_loi 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Тот самый случай, когда достойный 
геймплей искупает недостатки технического 
исполнения. 


наш век навороченных видео- 
В карт, шейдерных красот и 

многомиллионных бюджетов 
странно видеть проекты, подобные 
этому. Запустить «Боги: Дорога в 
бесконечность» — все равно что отмо- 
тать время назад и вернуться в дале- 
кие 90-е, когда классические роле- 
вые серии Might & Magic и Wizardry 
были в расцвете сил. Современному 
игроку непросто понять, в чем заклю- 
чается прелесть таких проектов, но 
даже избалованный красотами гей- 
мер вполне может проникнуться оча- 
рованием «Богов». На одной чаше 
весов — средненькая графика, отсут- 
ствие плавной анимации и прочие 
«радости» низкобюджетной жизни, на 
другой — отличный сюжет с рядом не- 
ожиданных поворотов, геймплей 
«старой школы» и походовые бои. 
Что перевесит — решать вам. 


№ ОНЛАЙН: 
http:/Avww.akella.com/ru/games/ztb 


Ш РЕЗЮМЕ: 


Запоздавший на несколько лет клон Diablo. 
Неплохо для первого проекта команды из 
шести человек, но не для покупателя. 


ного ли шансов у неболь- 

шой команды разработчи- 

ков, из которых лишь один 
человек имел опыт создания игр, 
сотворить достойную action/RPG? 
«Почти никаких, а результат все 
равно будет калькой с Diablo», — 
ответите вы и будете правы. «Заго- 
вор Темной Башни» от одесской 
студии Semargal — не более чем 
весьма невзыскательный клон зна- 
менитой игры. Игровой процесс 
посвящен исключительно прокачке 
персонажа, графика устарела лет 
на пять... Скучно. Правда, без све- 
жих идей не обошлось. Например, 
получение уровней почти ни на что 
не влияет, а необходимые умения 
можно выучить, затратив опыт на 
изучение древних трактатов. Также 
радует озвучка и неплохо написан- 
ные тексты. 
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- 2 ДЕНЬ ПОБЕДЫ Il: 
СНАИПЕР: ДОРОГИ ВОИНЫ 


НОВАЯ ВОИНА FAHRENHEIT 


№ ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: № ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: № ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 


World War II Sniper: Call to Victory Hearts of Iron 2: Doomsday Fahrenheit 


в ЛАТООРНА: PC ВАЙ м ПЛАТФОРМА: PC 


Ш ЖАНР: FPS № ЖАНР: strategy Ш ЖАНР: action/adventure 


№ ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Groove Games № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Paradox Interactive № ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Atari 


Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «1» № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ" «1» РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Акелла» 


№ РАЗРАБОТЧИК: Jarhead Games № РАЗРАБОТЧИК: Paradox Interactive № РАЗРАБОТЧИК: Quantic Dream 


№ КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 № КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 № КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


№ ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: № ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: № ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


РИ! 800 МГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 64 Мбайт РИ! 800 МГц, 256 Мбайт ВАМ, видеокарта 16 Мбайт P4 2 ГГц, 512 Мбайт ВАМ, видеокарта 64 Мбайт 


и онлАЙН: и онлайн: bm онл: 
http://www.games.1c.ru/wwiisniper http://games.1c.ru/hoi2_d у http://www.akella.com/ru/games/fahrenheit 


m PESIOME: и PESIOME: Га pesiomes ОКИ 


Средней руки локализация глубоко вторич- Интересная фантазия на тему «если бы Отличная локализация одной из лучших игр 
ного шутера двухлетней давности. да кабы» и одновременно отличнейшая 2005 года. В плюсах — озвучка, в минусах — 
глобальная стратегия. не самые подходящие шрифты. 


тобы как-то выделить свою лобальные стратегии от пределить жанр Fahrenheit том числе полицейский, переводя- 

игру из толпы однотипных Рагадох — целый самодостаточ- не так-то и просто. Даже щий дух за чашечкой кофе, и добро- 

проектов под общим заго- ный жанр. Сложность в освое- наиболее близкая тради- душная толстушка-официантка. Вы — 
ловком «шутер от первого лица нии этих игр с лихвой окупается глу- ционная формулировка action/ Лукас Кейн, служащий банка, обна- 
про Вторую мировую», разработчи- = биной и увлекательным игровым про- adventure грешит против истины. руживаете себя в туалете этой забе- 
кам необходимо либо изобретать цессом. Пристрастившись, очень Нельзя, конечно, утверждать, что галовки склонившимся над трупом. 
что-то новое, либо делать все на сложно оторваться. Add-on к успеш- мастера из Quantic Dream изобре- В руке у вас нож, с которого медлен- 
высшем уровне. Два года назад ре- — ному «Дню Победы Il» сохранил боль- ли нечто совершенно новое, но но капает кровь. Вы не помните ни 
бяткам из Jarhead Games не уда- шинство приятных находок оригинала проектов в таком исполнении мы самого убийства, ни предшествую- 
лось ни то, ни другое. «Снайпер: и невероятную притягательность «па- еще не видели. После многолетне- щих ему событий. Первое, что вам 
Дороги войны» — типичный мало- радоксальных» стратегий. В центре го труда разработчики подарили необходимо сделать, — это скрыть 
бюджетный экшн с замашками на внимания — кампания, длящаяся с миру одно из ярчайших зрелищ следы преступления и покинуть ка- 
лавры Call of Duty. Претензии на осени 1945-го по 1954 год, и война последнего времени, обозначив фе, не привлекая внимания поли- 
эпичность оборачиваются слабень- между формирующимся коммунисти- новое направление развития игро- цейского. Дальше сюжет закручива- 
кой графикой, никудышным искус- ческим блоком и американо-британс- вой мысли. «Интерактивное кино», ется так лихо, что с трудом поспева- 
ственным интеллектом, скучным и кой группировкой. В деле достижения игра, дающая возможность при- ешь за происходящим. Отрадно, что 
прямолинейным дизайном уровней. — победы игроку помогут переработан- нять непосредственное участие в локализация отличается отменной 
А отсутствие карты или даже ком- ное и расширенное дерево техноло- почти настоящем фильме. Ну, раз- — озвучкой. Сразу видно, что к ней 
паса зачастую заставляет плутать гий, новые виды вооружений и изме- ве не заманчиво звучит? подходили мастерски и с душой. 
в трех соснах. Сказать же что-то нившийся баланс сил. Тексты переве- Представьте себе занесенный сне- Лишь одно немного огорчает — не 
лестное о переводе и озвучке, кро- дены аккуратно, а шрифты не разд- rom Нью-Йорк. Одинокое кафе на пе- “очень удачно подобранные шрифты 
ме того, что они есть, нельзя. м ражают. Большего и не требуется. = рекрестке. Парочка посетителей, в и детские голоса. 
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аждый японский ребенок в определенный 
момент твердо решает стать машинистом. 
Машинист в Японии — профессия ответ- 
ственная и почетная. Машинисты носят ослепи- 
тельно белые форменные перчатки и держатся с 
достоинством, присущим капитану дальнего плава- 
ния или пилоту международных авиарейсов. От ма- 
шинистов зависит, успеют ли миллионы трудоголи- 
ков на работу, машинисты расстраивают (или воп- 
Осто рожн 0 двер И закрь | ваются Вр лощают в жизнь) планы самоубийц, машинисты с 
I особым, десятилетиями складывавшимся выгово- 
ром объявляют станции. А главное: каждый раз, 
когда состав трогается, они делают красивую от- 


14 октября 1872 года торжественно открылось железнодорожное машку рукой — даже когда их, машинистов, никто 
сообщение между станцией Симбаси в Токио и городом Иокогама. За ис 
Г чины в расцвете сил и с крепкими нервами, ис 
прошедшие сто тридцать лет рельсовый транспорт связал все уголки Е Е ре 
Японии, став самым популярным способом передвижения: железные дую касту машинистов, имеют возможность трени- 


дороги перевозят 22.63 миллиарда пассажиров в год, а силуэт скоростного ЕАО BULBS Cl РЕНО ЕО GUINEA! RNG: 


Дебютировав в версии для игровых автоматов, же- 


экспресса «синкансэн» — такой же символ Страны восходящего солнца, как лезнодорожное развлечение моментально завоева- 
гора Фудзи, страшилы-гангуро и самураи-мужеложцы. ло огромную известность и любовь масс — даже не- 


смотря на отсутствие в игре такой важной детали 
японских железных дорог, как самоубийцы в ярких 
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ВЫБОР РЕЖИМА (ЗДЕСЬ И ДАЛЕЕ — СКРИНШОТЫ ИЗ АМАЕ-ВЕРСИИ ДЛЯ 
Р$2): МАШИНИСТ УПРАВЛЯЕТ ПОЕЗДОМ, КОНДУКТОР ОБЪЯВЛЯЕТ СТАНЦИИ. 


вы в 
Г 
г 
3. 
вы 
a 


И. Г Ue 


ПОДСКАЗКИ НАЧИНАЮЩИМ МАШИНИСТАМ: ДЕВОЧКА ОБЪЯСНЯЕТ 
НЮАНСЫ УПРАВЛЕНИЯ. ИХ ЛЕГКО ОСВОИТЬ И САМОСТОЯТЕЛЬНО. 


В РЕЖИМЕ CONDUCTOR ВЫ НАБЛЮДАЕТЕ ЗА 
СОСТАВОМ СНАРУЖИ, ОБЪЯВЛЯЯ СТАНЦИИ. 


al Mode 3 


НА ЭТОМ ЭКРАНЕ ОСУЩЕСТВЛЯЕТСЯ ВЫБОР ОТРЕЗКА 


ЛИНИИ, ПО КОТОРОМУ ВЫ ПОВЕДЕТЕ ПОЕЗД. 


В ПУТЬ! КАК ВИДИТЕ, ДВИЖЕНИЕ НА ЛИНИИ 
ЯМАНОТЭ В ТОКИО ВЕСЬМА ОЖИВЛЕННОЕ. 


Е- НИЯ 
ag 
ma 


Che 


кепочках. В 06(207) номере «СИ» кол- 
лега Сонин рассказывал об аркадной 
версии, невесть как очутившейся в од- 
ном из московских развлекательных 
комплексов, — и представил Densha de 
Со! эдаким гиперреалистичным симу- 
лятором. Действительно, в играх се- 
рии воссозданы реально существую- 
щие трассы; вращая ручки и нажимая 
на педаль гудка, вы управляете копи- 
ями настоящих составов — но в 
Densha, в отличие от другого японско- 
го сериала, Train Simulator, присут- 
ствует ярко выраженный аркадный 
элемент. За успешное прохождение 
отрезков пути, пунктуальность и беза- 
варийную езду начисляются очки, ко- 
торые в определенных условиях скла- 
дываются и умножаются. Монотонное 
занятие, таким образом, превращает- 
ся в достаточно азартную погоню за 
бонусами. Асы Densha de Go! даже на 
простых отрезках ухитряются пока- 
зать чудеса точности и оперативнос- 
ти, накручивая одно призовое «ком- 
бо» за другим. В ответвлениях Tetsu 1: 
Densha de Battle! и Tetsu 1: Densha de 
Battle! World Grand Prix сравнительно 
сложная симуляционная часть практи- 
чески исчезла. Очевидно, поэтому 
World Grand Prix остается единствен- 
ной игрой сериала, изданной в Европе 
компанией Midas Interactive под назва- 
нием Xtreme Express. 

Densha de Go! быстро расползлась 
по домашним платформам: появи- 
лись версии для PS one, Dreamcast и 
даже Сате Воу, стали выходить рас- 
ширения, посвященные конкретным 
линиям, вроде «зеленого» токийского 
кольца Яманотэ. Комментируя попу- 
лярность сериала, игровые эксперты 
обычно снисходительно замечают, 
что японцев рисом не корми — дай 
попрактиковаться в виртуальной вер- 
сии любого рутинного занятия: от по- 
ездки на метро и городском автобусе 
до выращивания щенков и намазыва- 
ния хлеба маслом. Усомнимся в сугу- 
бо японской предрасположенности к 
таким проектам — существует, в кон- 
це концов, Microsoft Train Simulator. 
Тем более, что одно дело — в пятнич- 
ный «час пик» трястись в перепол- 
ненном экспрессе по линии Тоэй-Оэ- 
до, будучи зажатым между пьяным 
сарариманом и извращенцем-тика- 


А КАК 
НА САМОМ 
ДЕЛЕ? 


Большой фоторепортаж 
Валерия Корнеева о 
японских железных 
дорогах опубликован в 
15-м номере дружест- 
венного нам журнала 
«АнимеГид» 
(www.aniquide.ru). 
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СПЕЦ 


ПЛОСКИЕ ЛЮДИ, ПЛОСКИЕ ЛЮДИ! ПРЕДСТАВ- 
ЛЯЕТЕ, СКОЛЬКО ИХ НАБИВАЕТСЯ В ПОЕЗД? 


ПРИБОРЫ ПРИДУМАЛИ ТРУСЫ. НАСТОЯЩИ 
МАШИНЮГИ МЕДИТИРУЮТ БЕЗ НИХ. 


HOM, и совсем другое — вести этот са- 
мый экспресс, авторитетно вглядыва- 
ясь в показания приборов, весомо 
сигналя стайкам путевых рабочих и 
делая на станциях коронную отмашку 
рукой в белой перчатке. 

Постепенно расширялись границы 
территории, переносимой в игру: если 
в третьей части Densha de Со! (арка- 
ды, PS2, 2001) геймерам доступны три 
региона страны с 4-5 типами поездов 
в каждом, то в версии Professional 2 
(PS2, 2003) число областей увеличи- 
лось до пяти, а типов поездов уже це- 
лых 96 — всевозможные экспрессы, 


ЭВОЛЮЦИЯ СЕРИИ 


МИНУТА БЕЗОШИБОЧНОЙ ЕЗДЫ - И НАМ ЗАСЧИТЫ- 
ВАЕТСЯ ПЕРВАЯ ПРОСТЕНЬКАЯ КОМБО-СВЯЗКА. 


РАЗНИЦА В КАЧЕСТВЕ МОДЕЛИРОВАНИЯ СОСТАВОВ 
И ОКРУЖАЮЩЕГО ГОРОДА БРОСАЕТСЯ В ГЛАЗА. 


скорые поезда, городские электрички, 
стремительные «синкансэны», соста- 
вы метро и воспетые Хаяо Миядзаки 
скоростные трамвайчики из сельских 
районов Японии. В Densha de Go! от- 
сутствует только экспериментальный 
«Маглев», развивающий скорость до 
581 км/ч, — на линии острова Хонсю 
этот состав выйдет не раньше 2013 
года, и разработчики пока решили не 
придавать ему даже статуса «секрет- 
ного персонажа». Большинство линий 
переносятся в игру полностью, а соот- 
ветствие реальным расстояниям и 
скоростям приводит к тому, что прогон 


и Densha de Go! — игровые автоматы (1997), PS one (1997), GBC (1999), 


WonderSwan (1999) 
№ Densha de Go! EX — Saturn (1998) 


и Densha de Go! 64 — Nintendo 64 (1999) 


и Densha de Go! Professional - PS one (1999) 


и Kisya de Go! - PS one (1999) 


и Densha de Go! 2 — игровые автоматы (1999), PS one (1999), WonderSwan 


(1999), Dreamcast (2000), GBC (2000) 


и Densha de Go! Nagoya Railroad - PS one (2000) 
м Densha de Go! 3 - игровые автоматы (2001), PS2 (2001) 


состава из конца в конец со всеми ос- 
тановками растянется на час, а то и на 
полтора. 

Если в версиях Densha de Go! для 
портативных систем и мобильных те- 
лефонов модель управления измене- 
на, варианты для PS one, Saturn, 
Dreamcast и PS2 поступали в продажу 
с особым контроллером — упрощен- 
ной консолью управления поездом, 
точь-в-точь как на игровом автомате, 
разве что без педали гудка и сиденья 
с вибрацией. Все версии могут управ- 
ляться и со стандартного джойпада, 
но настоящие железнодорожные 
маньяки к такому «бюджетному» ва- 
рианту относятся с понятным презре- 
нием, предпочитая хардкорный под- 
ход. Копия Densha de Со!, телевизор, 
контроллер с двумя рукоятками, си- 
няя фуражка, белые перчатки, баноч- 
ка креозота, и вы — вагоноуважаемый 
японский глубокоуважатый! 

Лучшей частью рельсовой эпопеи счи- 


ЦЕНА СПЕШКИ 


В ТОКИО ПОЧТИ ВСЕГДА СВЕТЛО, В НОЧНЫЕ 
РЕЙСЫ ВЫПУСКАЮТ СРАВНИТЕЛЬНО РЕДКО. 


ть [== 


DENSHA DE GO! 


РЕЗКОЕ ТОРМОЖЕНИЕ - И ЧЕЛОВЕЧКИ В НЕДРАХ ЭЛЕКТРИЧКИ 
В УЖАСЕ ОТЛЕПЛЯЮТСЯ ОТ ПОРУЧНЕЙ И ВАЛЯТСЯ НА ПОЛ. 


PERRO PEE TE | 


тается Densha de Go! Final для 
PlayStation 2 (2004) — крупное собра- 
ние популярных трасс с наиболее 
продвинутым (в рамках серии) 
геймплеем. Линия Яманотэ и Осакское 
кольцо, соединяющая Токио и Кобэ 
линия Токайдо, знакомые летающим в 
японскую столицу туристам трассы 
Narita Express и Skyliner, — разработчи- 
ки из Taito не только воссоздали их в 
игре, но и, как следует из сопроводи- 
тельного видеоролика, смастерили в 
студии огромные макеты районов То- 
кио и Осаки, через которые проложе- 
ны пути. Каждая линия состоит из пяти 
основных и нескольких бонусных от- 
резков, движение по ним может идти в 
обоих направлениях. Монотонной и 
скучноватой Densha de Go! кажется 
только на первый взгляд. В гонки со 
временем быстро втягиваешься и ско- 
ро уже ловишь кайф, удачно рассчи- 
тав тормозной путь и вкатившись на 
станцию в точном соответствии с раз- 


Хваленая пунктуальность японских железнодорожников (опоздание 
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и Densha de Go! Shinkansen - PS2 (2001) 

и Densha de Go! Tokyo Express — Р$2 (2001) 

м Tetsu 1: Densha de Battle! - PS2 (2001) 

м Tetsu 1: Densha de Battle! World Grand Prix — PS2 (2002) 
и Densha de Go! Ryojouhen — PS2 (2002) 

и Densha de Go! Professional 2 - PS2 (2003) 

и Densha de Go! 3 Tsuukinhen - Р$2 (2003) 

и Train Simulator + Densha de Go! Tokyo Kyuukouhen - PS2 (2003) 
и Densha de Go! Final - PS2 (2004) 

и Densha de Go! Pocket: Yamate-Sen-Hen — PSP (2005) 

№ Мобильные телефоны японского стандарта РОМА (2005) 
ш Ожидается версия для Wii 


Существуют Рб-версии нескольких игр сериала, выпущенные по лицензии Taito 
японским издателем Unhalance. С официального сайта студии можно скачать 
РС-демо Densha de Go! Final — файл занимает 50 Мбайт и требует поддержку 
японского языка в Windows. Он расположен по адресу: 
http:/Avww7.unbalance.co.jp/trial/dengofinal_trial.EXE 
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«синкансэна» на шесть секунд уже считается серьезным) порой приводит к 
трагическим последствиям. 25 апреля 2005 года на линии JR Такарадзука у 
станции Амагасаки скоростная электричка сошла с рельсов и врезалась в 
жилой дом. Погибли 162 человека, включая двадцатитрехлетнего машиниста, 
наверстывавшего 90-секундное опоздание и почти в два раза превысившего 
скоростной режим. В игре есть этот отрезок пути, но разогнаться до роковой 
отметки в 140 км/ч там практически невозможно. 


DENSHA DE GO! 


1 
- = 
ольга аи a sill 


CP be 


ПОДВИЖНОЙ СОСТАВ ТРЕХ ЛИНИЙ ИЗ DENSHA DE GO! FINAL 
ОБЛАДАЕТ СИЛЬНО РАЗНЯЩИМИСЯ ХАРАКТЕРИСТИКАМИ. 


меткой на платформе, или ухитрив- 
шись наверстать потерянные секунды, 
несмотря на рамки скоростного режи- 
ма. Проще простого промахнуться па- 
рой вагонов мимо платформы или вле- 
теть на штраф за превышение скорос- 
ти. Управление требует мастерства, 
мощность составов неуклонно растет, 
отрезки пути увеличиваются, и ты в 
полной мере испытываешь основные 
состояния машиниста, работающего с 
посекундным расписанием: постоян- 
ный изматывающий стресс и чувство 
гордости за проделанную работу. 
Графику Densha de Со! Final нельзя 
назвать выдающейся: составы и путе- 
вая инфраструктура смоделированы с 
большим вниманием к деталям, но 
движок не справляется с отображени- 
ем насыщенных городских ландшаф- 
тов. Едва замаскированные дымкой 


АРКАДНЫЙ АВТОМАТ DENSHA DE GO! 3 С 
ВОЛШЕБНОЙ ПЕДАЛЬЮ-ГУДКОМ. 


reer дом № 


т 
ГЫ] 


et И 


дома «строятся» на горизонте, а то и 
выскакивают из ниоткуда чуть ли не 
перед самым головным вагоном. На 
платформах обитают пикселизован- 
ные спрайты, полностью лишенные 
анимации, что тоже сказывается на 
восприятии игрового мира: чувствуешь 
себя машинистом, гоняющим составы 
по картонному макету Токио, населен- 
ному силуэтами с цифровых фотогра- 
фий. Правда, в пылу борьбы с распи- 
санием это замечать перестаешь: все 
силы уходят на то, чтобы нарастить 
«комбо» из бонусных очков и не обну- 
лить их необдуманным торможением 
или пролетом мимо красного семафо- 
ра. Когда та или иная трасса освоена в 
совершенстве, ее скоростной режим 
вызубрен, а подсказки диспетчера 
воспринимаются помехой, можно от- 
ключить разноцветные индикаторы 


ВАРИАНТА, НЕУДИВИТЕЛЬНО, ЧТО 
ВЕРСИЯ ДЛЯ PSP НА ВИД НЕ ОТЛИЧАЕТСЯ ОТ СТАРШЕЙ СЕСТРИЦЫ. 


ЗЕ Bebe т 


eet РТ eer poe coe 
=a 


HUD, оставшись наедине с блестящи- 
ми нитями рельс, уходящими вдаль. 

И тогда геймплей превратится в ме- 
дитацию. 

Несмотря на слово «Final» в PS2-Bapu- 
анте Densha de Go!, заканчивать се- 
рию Taito He собирается. В прошлом 
году увидела свет Densha de Со! 
Pocket: Yamate-Sen-Hen — портативная 
версия для PSP, куда вошла линия 
Яманотэ, готовятся РУР-релизы с дру- 
гими трассами, анонсирована версия 
для Nintendo Wii. А там, глядишь, и на 
PlayStation 3 появится Densha de Со!, 
где место плоских крупнопиксельных 
пассажиров займут хорошо анимиро- 
ванные ЗО-модели, Токио, Киото и 
Осака перестанут напоминать нагро- 
мождение ярко раскрашенных куби- 
ков. Хотя на качество медитации такие 
вещи, сами понимаете, не влияют. м 


`ь 
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СПЕЦИФИКА 


В давке токийских электричек ро- 
дился термин «тикан» (chikan) — так 
японцы называют мужчин, приста- 
ющих к девушкам, зажатым в тол- 
пе пассажиров. Сексуальных домо- 
гательств подобного рода происхо- 
дит так много, что железнодорож- 
ные компании вынуждены в «часы 
пик» выводить на линии вагоны с 
пометкой «только для женщин». 
Другая напасть — прыгающие под 
составы на линии Тюо (Chuo Line) 
самоубийцы. Чтобы слишком силь- 
но не травмировать психику маши- 
нистов, эти люди закрывают лицо 
яркими кепками с козырьком. Для 
компенсации огромных убытков из- 
за инцидентов государственный 
оператор JR East ввел практику 
штрафования семей самоубийц: 
родственникам приходится выпла- 
чивать суммы до 100 млн. иен 
(около 850 тыс. долларов США). 
Суицид на железной дороге — обы- 
денность японской жизни, отмечен- 
ная вниманием кинематографа: в 
триллере Сион Соно «Клуб само- 
убийц» (Jisatsu Saakuru, 2002) под 
колесами электрички одновременно 
кончают с собой 54 школьницы. 


ре! 

in 
КОНТРОЛЛЕРЫ ДЛЯ РАЗНЫХ ПЛАТФОРМ 
ВНЕШНЕ ПРАКТИЧЕСКИ НЕ ОТЛИЧАЮТСЯ. 


KOMBO ДЛЯ ЭНТУЗИАСТОВ: СОВСЕМ СЕРЬЕЗНЫЙ TRAIN SIMULATOR И 
ЧУТЬ БОЛЕЕ АРКАДНАЯ DENSHA DE GO! «В ОДНОМ ФЛАКОНЕ» НА PSP. 
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Игорь 


zontique@gameland.ru 


Японии одиночные игровые aB- 
томаты постепенно уступают 
место более популярным и мас- 

сивным установкам для полудюжины 
игроков сразу. Огромный ТНЕ 
iDOLM@STER о шести экранах зани- 
мает в зале место, где можно было 
разместить штук десять обычных авто- 
матов. Но японские аркады, тем не ме- 
нее, спокойно списывают в утиль ста- 
ренькие файтинги и скроллшутеры в 
обмен на неоновый симулятор музы- 
кального продюсера. Девочек мы в иг- 
рах уже воспитывали, и не раз — дос- 
таточно вспомнить сериал Princess 
Maker, — и заслуга Namco не в том, что 
именно она изобрела, а в том, как с 
помощью современных технологий 
компания выводит знакомую игру на 
другой уровень. 

Итак, вы — пузатый продюсер модного 
лейбла. Цель — собрать группу несо- 
вершеннолетних девочек-айдолов, по- 
корить японскую поп-сцену и потрясти 
страну грандиозным выступлением на 
сцене Tokyo Dome. В начале игры вы 
просматриваете досье кандидаток, 
придумываете название и прорабаты- 
ваете имидж будущего коллектива. За- 
тем начинаются рабочие будни: сидя в 
офисе, вы изучаете новости и состав- 
ляете расписание. Тех, кто не справля- 
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Дети любят карточные 
игры. А японские дети 
любят аркадные кар- 
точные игры. Для маль- 
чиков Sega выпустила 
Mushiking — игру про 
боевых жуков, для де- 
вочек — Oshare Majo: 
Love and Berry про под- 
ружек-модниц. За два 
года, прошедшие с релиза, игру не покидает популярность: Sega . ] = 
постоянно выпускает новые карты. Этим летом с 7 июля по 31 ` } а 
августа в Канагаве открывается специализированный пляжный — 

домик, посвященный игре: там девочки будут тратить деньги на 

розовые платьица, купальнички, сумочки и прочие сопутствую- 

щие товары и, конечно, играть на автоматах. Вот так японцев с 

детства приучают к аркадам. 


ПОПРОБУЙТЕ-КА ОПРЕДЕЛИТЬ, ГДЕ ЗДЕСЬ КАЖДАЯ ИЗ ДЕВУШЕК С ПРЕДЫДУЩЕЙ КАРТИНКИ. СНАЧАЛА ВЫ ГОТОВИТЕ «АЙДОЛОВ» К ВЫСТУПЛЕНИЮ... 7 ...ПОТОМ ВЫБИРАЕТЕ НАРЯД И УКРАШЕНИЯ... 8 ...И ЧАРУЕТЕ ЗРИТЕЛЕЙ «ФАБРИКИ ЗВЕЗД». 
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КИБЕРСПОРТ 


Ведущий рубрики: 
Роман Тарасенко 


роюзану@дате!апа.ги 


Здравствуйте, 

с вами рубрика 
«Киберспорт» 

и ее ведущий 
Polosatiy. Регу- 
лярный Чемпио- 
нат НПКЛ близок 
к стадии, когда 
станет ясно, кто 
попадет в завет- 
ную четверку 
финалистов, 

а кто оконча- 
тельно потеряет 
шансы на даль- 
нейшую борьбу — 
далее читайте 
обзор пятого и 
шестого тура со- 
ревнований. 
Также в номере: 
результаты 
«Турнира 10 
городов» в Крас- 
ноярске, 

итоги ESWC 2006 
Russia и 
Dreamhack 
Summer. 
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Регулярный Чемпионат 


так, больше половины матчей 
И уже позади. Встречи проходят с 

понедельника по четверг, правда, 
в связи с появлением на горизонте дру- 
гих мероприятий, организаторы из НПКЛ 
были вынуждены внести коррективы в 
расписание. Но это коснулось лишь еди- 
ничных битв, а в целом участники регу- 
лярно радуют болельщиков красивой иг- 
рой. Напомним, что спонсорами Чемпио- 
ната являются компании BenQ и Western 
Digital — именно их мониторы и жесткие 
диски соответственно и установлены в 
компьютерном клубе 4САМЕ, где развер- 
нулось все действие. 


CSKA - Arctica — 16:11; 
Rush3D — Trap - 16:5; 
Virtus.pro — mtd — 16:2; 
Begrip — ClickMouse - 16:8; 
ForZe — Team EmpirE — 16:7; 
Seven.pro — Cyberteam — 16:3. 


Гвоздем пятого тура стало противостояние 
двух лидеров — Virtus.pro и mtd. «Виртуса» 
подошли к сопернику серьезно и разруши- 
ли его планы еще в первой половине мат- 


в 


| 


‘ 
= 
| RUSH3D НЕ СМОГЛА. 
СОВЛАДАТЬ С МТО. 

ча, будучи террорами. После 14:1 
вряд ли кто-то найдет силы перело- 
мить инициативу. МА хватило лишь 
на один раунд. Свое дебютное очко 
набрала Рогге, но это уже явно не по- 


может чемпионам России 2003 года 
зацепиться 3a top 4. 


2} 


6 ТУР (КАРТА DE_NUKE): 

CSKA — Begrip - 16:3; 

Virtus.pro — Team EmpirE — 16:13; 

mtd — Rush3D - 16:8; 

ClickMouse — Arctica — 16:0 (Tex. nop.); 
Cyberteam — ForZe - 16:6; 

Trap — Seven.pro — перенесен. 


С сокрушительного поражения 
Begrip от CSKA начался четырнадца- 


ИГРОКИ НАСТРАИВАЮТ- 
СЯ ПЕРЕД МАТЧЕМ. 


тый игровой день. Неудачники выс- 
тупали в неполном составе (отсут- 
ствовал Пек), и результат был 
предсказуем. Чуть-чуть недотянула 
до сенсации Team EmpirE, поведя в 
московском дерби против Virtus.pro 
со счетом 13:2. Однако все же класс 
взял свое, и затем \/Р победили в 
четырнадцати раундах подряд. На- 
конец, так и не получилось выяснить 
отношения у ClickMouse и «Аркти- 
ки» — последняя не смогла приехать 
из Санкт-Петербурга по личным при- 
чинам. Помимо перечисленных 
встреч, состоялись еще два «внеоче- 
редных» матча седьмого и восьмого 
тура: Arctica — ForZe — 16:7 (de_dust2) и 
Seven.pro — ForZe — 16:12 (de_train). m 


| ЛИДЕР ЧЕМПИОНАТА 
НПКЛ — VIRTUS.PRO, 


_—1 место — Virtus.pro_ 


= 
= 
= 
So 
o 
= 
х 
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_ 2 место — mtd 

_ 3 место — Земеп.рго. 

_ 4 место — CSKA 

_ 5 место — Begrip Gaming 

_ 6 место — ClickMouse 

_ 7 место — Тгар__ 

_ 8 место — Rush3D 

_ 9 место — Arctica 

_ 10 место — Cyber 

_ 11 место — Team ЕтриЕ 
12 место — Forze 


Joo Joo |S > мм м 
| 1 


|| Jo № |r 
' 


1 
аз [9 ]o |r № - |, 
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В — выигрыш, ВО — выигрыш в дополнительное время, H — ничья, П — поражение, 


ПО — поражение в дополнительное время. 


На нашем DVD 


Игровые мувики Fragged by Mikes и Just a Feeling. Коллекция демо-записей 
Counter-Strike с NGL-One League и European Nations Championship 2006, ролики 04 
с Dreamhack Summer и Clanbase Euro Сир 13, риплеи с WC3L #9 LAN Final 

и InCup #8, а также популярный демо-плеер Seismovision 2.27. 


Технологии 


Разогнанная GeForce 7600GS 
с пассивным радиатором 


47 омпания ASUS представила видеокарту, в которой сочетаются 
aN полное отсутствие шума и высокая производительность. Модель 
‘A EN7600GS TOP Silent использует технологию ReverseCool, обеспе- 
чивающую эффективное и бесшумное охлаждение. 
Увеличенный радиатор обеспечивает большую зону теплообмена, а специ- 
альный дизайн позволяет раскладывать его, как мобильный телефон, для 
улучшения вентиляции. Поддержка технологии Dual-Link позволяет выво- 
дить изображение с разрешением 2560х1600 для достижения наилучшего 
качества картинки при работе с различными графическими приложения- 
ми. При этом набор коммуникационных портов (HDTV-out, DVI, ТВ-выход, 
Dual VGA, DVI+VGA, О\+ТВ-выход) позволяет подключать к EN7600GS 
TOP Silent устройства с самыми востребованными интерфейсами. 
Как и все устройства на основе седьмого поколения GeForce, EN7600GS 
ТОР поддерживает Microsoft DirectX 9.0, Shader Model 3.0 и НОВ. Техноло- 
rua Splendid, встроенная в драйвера для видеокарт ASUS, автоматически 
обеспечивает оптимальное качество изображения при активации и исполь- 
зовании видеоприложений. Усовершенствованный алгоритм обработки 
элементов изображения позволяет контролировать качество картинки на 
отдельных участках. Что касается GameFace Messenger, то эта фирменная 
утилита дает возможность аудио/видеосвязи во время игры без сложного 
процесса подключения, а система GameReplay позволяет записывать эпи- 
зоды игры в формате MPEG4. Полученные файлы могут быть использова- 
ны в качестве скринсейверов или записей в онлайновом дневнике. 
Стоит отметить, что EN7600GS ТОР отличается не только полным отсут- 
ствием шума. Радиатор ReverseCool позволил производителю сущест- 
венно повысить рабочие частоты как GPU (с референсных 400 МГц до 
550 МГц), так и DDR2-namatu (с 800 МГц до 950 МГц). В результате раз- 
гон делает EN7600GS ТОР на 25% быстрее стандартной GeForce 
7600GS. EN7600GS TOP Silent оснащена памятью DDR2 объемом 
512 Мбайт, доступ к которой производится по 128-битной шине. м 
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„д = июня в только что открыв- 
’ шемся красноярском клу- 
бе ТеККеп состоялся тре- 
тий отборочный этап «Турнира 10 го- 
родов». Организаторами мероприя- 
тия являлись: издательский дом 
«Гейм Лэнд», генеральные партне- 
ры, торговые марки Jetbalance и 
Oklick, а также IPPON, Асогр и ВЦ. 
Регистрация началась с 9 утра и 
длилась три часа — помериться сила- 
ми в Quake Ill Arena собралось 37 
участников, а за их действиями наб- 
людало более 100 зрителей. Состя- 
зания традиционно прошли без за- 
минок и в дружеской атмосфере, 


ПРИЗЕРЫ ОТБОРОЧНЫХ В КРАСНОЯРСКЕ (СЛЕВА 
| НАПРАВО): TOTAL, SOUX, VASSEK И ANCLAVE. 


июня в столичном клубе 
_ Playground состоялась нацио- 

нальная квалификация на 
чемпионат мира ESWC 2006 в Па- 
риже. Несмотря на престижность 
главного первенства планеты, в от- 
борочных уже не первый сезон 
участвует крайне малое количество 
геймеров. Например, в Quake 4 в 
этот раз состязались всего пять че- 
ловек. Победил же Apostle - дуэ- 
лянт с российским гражданством, 
который проживает в Америке и 
специально прилетел в Москву на 
соревнования. Во Франции он сос- 
тавит компанию Cooller’y, получив- 
шему место в турнирной сетке как 
прошлогодний победитель. Обош- 
лось без неожиданностей в мужс- 


ПРЕЛЕСТНЫЕ ПРЕДСТАВИТЕЛЬ- 
НИЦЫ КОМАНДЫ SUNRISE. 


турниры 


кой и женской номинациях Counter- 
Strike. Virtus.pro и Megapolis, соотве- 
тственно, уверенно заняли первое 
место и также завоевали заветные 
путевки. Настоящая сенсация слу- 
чилась в дисциплине Warcraft Ш: 
The Frozen Throne — главный фаво- 
put Deadman дважды по ходу мат- 
чей проиграл Titan’y из Ростова-на- 
Дону. Последнему и предстоит за- 
щищать честь страны на ESWC 
2006. 

Спустя две недели после ESWC 2006 
Russia в шведском городе Йочпинг 
прошел масштабный ГАМ-чемпионат 
Dreamhack Summer, являвшийся от- 
борочным туром к амбициозному 
американскому мероприятию под 
названием WSVG (альтернатива CPL 


Результаты отборочных в Красноярске: 


1 место 


Василий «vassek» Сотников — беспроводной мультимедийный комплект 


Oklick 880 L и квота на Grand Final: 


2 место 
3 место 
4 место 


Станислав «зоих» Кащеев — акустическая система JB-461; 
Иван «Anclave» Устюжанин — ИБП IPPON Back Comfo Pro 600; 
Алексей «total» Маслов — акустическая система JB-216. 


Следите за новостями турнира в Интернете на сайте http://Awww.tur10.ru. 


| РАЗБОР «ПОЛЕТОВ» ПО ГОРЯЧИМ СЛЕДАМ. 


сопровождаясь многочисленными 
конкурсами от спонсоров. А изюмин- 
кой мероприятия стало появление в 
игровом зале девушек из Sunrise — 
лучшей женской команды по 
Counter-Strike в Сибири и Хакасии. 
Но вернемся к боям в ОЗ. Среди 
всех геймеров особенно выделялся 
Василий Сотников по кличке vassek, 
который, между прочим, является 
вице-чемпионом первого «Турнира 
10 городов» — тогда он сумел побе- 


World Tour). Среди нескольких тысяч 
участвовавших киберспортсменов 
были и москвичи, Cooller и Deadman. 


Результаты турниров: 


QUAKE 4 1X1: 

1 место — mouz.Cooller (Россия) — $5000; 
2 место — SK.Toxic (Швеция) — $2500; 

3 место — Fox (Швеция) — $1500. 


WARCRAFT III: 
THE FROZEN THRONE 1X1: 
1 место — SK.Deadman (Россия) - $5000; 


] | ДОВОЛЬНЫЙ ПОБЕДИТЕЛЬ ОЧЕРЕДНОГО КОНКУРСА. 


дить на одной карте знаменитого 
Cooller’a, но уступил в контровом по- 
единке. Неудивительно, что в ны- 
нешней квалификации ему не было 
равных. Вслед за ним финиширова- 
ли Станислав Кащеев aka soux и 
Иван Устюжанин aka Anclave. Отме- 
тим, что в этот раз устроители реши- 
ли наградить и дуэлянта, занявшего 
четвертое место, — им оказался 
Алексей «total» Маслов, приехавший 
на турнир из Новосибирска. м 


Их нисколько не смутила жесткая 
конкуренция, и две награды высшего 
достоинства уехали в Россию. м 


2 место — mouz.SaSe (Швеция) — $2500; 
3 место — mYm.stOrm (Южная Корея) — 
$1500. 


COUNTER-STRIKE 5X5: 

1 место — МР (Швеция) — $12500; 

2 место — Fnatic (Швеция) — $7500; 

3 место — Check Six (Швеция) — $5000. 


Призеры, занявшие первое и второе место, также выиграли поездку в 


США на финал чемпионата WSVG. 


На этом рубрика «Киберспорт» заканчивается. Присылайте вашу критику и пожелания на электронный адрес polosatiy@gameland.ru, я с удовольствием отвечу на все письма. 


Читайте в следующем номере: репортаж с чемпионата мира Electronic Sports World Сир и результаты «Пермского Периода 2006». 
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Интервью: Belial 


КОНСОЛЬНЫЙ КИБЕРСПОРТ 


Евгений Окин, более известный в мире консольного киберспорта как Belial, один из лучших игроков страны. 
Среди его многочисленных побед: второе место в командном турнире MFA 2005 (Tekken 5), третье место в 
одиночном турнире MFA 2005 (SoulCalibur Ill), Top 8 на элитном турнире РАМ 2005 (SoulCalibur Ill) и победа на 
Кубке «Страны Игр» (SoulCalibur Il). Далее мы представляем вашему вниманию интервью с Белиалом, но для 
начала еще несколько фактов из его биографии. Родился 2 сентября 1982 года, выступает за команду 
Fighting.ru. В Tekken 5 играет за Вгуап’а или Feng’a, ав SoulCalibur Ш предпочитает Mitsurugi. 


«) «Страна Игр»: За короткий 

и период ты прошел путь от но- 
вичка до одного из сильней- 
ших российских игроков, 
сначала в Зои! Са Биг, 
а затем и в Tekken 5. Секрет 
твоих побед? 


Belial: Многие люди в своих представ- 
лениях о файтингах все еще остаются 
в каменном веке. Этому есть свое объ- 
яснение. Современные хиты очень да- 
леко ушли от всем известного Mortal 
Kombat’a — сейчас это игры со слож- 
ной и интересной механикой боя, по 
возможностям больше напоминающие 
шахматный блиц, чем симулятор дра- 
ки. Вторая причина — это природная 
лень, хотя объему тактических матери- 
алов позавидует «Война и Мир». 
Третье — геймеры плохо мотивирова- 
ны. В файтингах нет универсальных 
«рецептов» победы. Чтобы получить 
преимущество над противником, нуж- 
но действительно упорно работать. 
Большинство новичков, которые при- 
ходят в игру, чтобы самоутвердиться, 
такая система достаточно больно бьет 
по самолюбию. Речь даже идет не о 
разделении игроков на «отцов» и «ла- 
меров». У двух новичков, один из ко- 
торых только взял джойстик в руки, а 
другой играет 24 часа в сутки, шансы 
победить примерно равны. Это отпуги- 
вает многих потенциальных игроков. 
Так что дело тут не во мне, а в других 


оппонентах. Многие из тех, кто трени- 
ровался уже год, когда я только поп- 
робовал, до сих пор остаются на том 
же уровне мастерства. С другой сторо- 
ны, существуют люди, играющие всего 
пару месяцев, и уже очень прилично. 
Если преодолеть названные недостат- 
ки и найти себе спарринг-партнера, 
можно быстро научиться. 


в феврале ты участвовал в 

и турнире во Франции и непло- 
хо выступил в дисциплине 
SoulCalibur Ill. Что тебе 
больше всего запомнилось? 
Самый сложный бой? С кем 
больше всего хотелось 
сыграть? 


Здорово то, что организаторы превра- 
щают соревнование в настоящее шоу. 
Матчи с полуфинальной стадии прохо- 
дят на сцене, все это транслируется на 
большой экран, с музыкой и профес- 
сиональными комментаторами. Пое- 
динки за чемпионское звание собира- 
ют по несколько сотен человек. Пом- 
ню: матчи приостановились в один из 
дней, потому что участники пошли 
смотреть показательные бои францу- 
зов против бельгийцев и не могли 
оторваться от этого зрелища даже под 
угрозой дисквалификации. В итоге ор- 
ганизаторам пришлось поменять рас- 
писание. Самые сложные встречи у 
меня были со вторым по силе бельгий- 


СИМПАТИЧНАЯ ДЕВЧОНКА СПРАВА - ТА САМАЯ ФРАНЦУЖЕНКА 
КАУАМЕ, КОТОРАЯ НАВОДИТ УЖАС НА МЕСТНЫХ ФАЙТЕРОВ. 


Е 
в. 


—— 


BELIAL И VELONE ОБОЖАЮТ 
ПОДУРАЧИТЬСЯ HA ТУРНИРАХ. —_— 


цем Alukard’om. A вообще мы пересе- 
каемся почти на каждом турнире. По- 
началу я с трудом, но побеждал, а за- 
тем он подобрал малознакомого мне 
персонажа и пару раз выиграл у меня 
на крупных турнирах. С кем бы я хотел 
сразиться? С Кауапе — симпатичной 
шестнадцатилетней девушкой, чемпи- 
онкой Франции no SoulCalibur Ill. В 
итоге моя мечта сбылась, но я ей слил. 
A еще мне запомнилось, как в команд- 
ной номинации 5х5 я чуть не «вынес» 
в одиночку всю бельгийскую команду. 
Их первый боец уложил на лопатки 
четверых наших, и я остался послед- 
ним. Расправился почти со всеми, но 
споткнулся опять же Ha Alukard’e. Тем 
не менее, в тот день я сделал себе имя 
во французской файтинг-тусовке. 


CUONGSTER И BELAIL: В РУКАХ У КАЖДОГО 
ПРОФЕССИОНАЛЬНАЯ ГЕЙМЕРСКАЯ ЭКИПИРОВКА. 


го же месяца. Ну a пока - 
твой прогноз на выступление 
В начале августа в Швеции россиян в Скандинавии? 
и пройдет крупный чемпионат 
по файтингам — Versus 2006. 
На него собираются лучшие 
отечественные игроки, и ты 
в том числе. Для многих тур- 
нир станет последней репети- 
цией перед нашим MFA 2006, 
который пройдет в конце то- 


Достойную игру мы можем показать 
практически во всех дисциплинах, а 
вот призовые места под вопросом. 
Мой оптимистичный прогноз — по 
крайней мере, один наш игрок войдет 
в top 4 по SoulCalibur Ш и в top 8 no 
Tekken 5. ш 
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THE LORD OF THE RINGS ONLINE: 
SHADOWS OF ANGMAR 

Россиян, в отличие от украинцев 

и молдаван, не допустят даже 

до бета-теста. 

В июне этого года LOTRO (hittp:// 
lotro.turbine.com), создаваемый 
Turbine по мотивам книг Толкиена 
«Властелин колец» и «Хоббит», доз- 
рел-таки до закрытого бета-теста. 
Участвовать в нем, увы, смогут 
лишь игроки из Северной Америки. 
Европейцы (все, кроме России) бу- 
дут дожидаться отдельного бета-тес- 
та, узнать о котором можно на 
http:/Awww.lotro-europe.com. 
Россиянам же придется утешиться 
новыми календарями для Рабочего 
стола на июль-август, а также при- 
дирчиво изучить обновившийся спи- 
сок особенностей LOTRO - оконча- 
тельно решено, что в игре с самого 
начала будут Гэндальф, Назгул, Са- 
урон и другие ключевые персонажи. 
А вот вожделенных гор при старте 
игры не будет, они появятся лишь 
после выхода add-on’a Rohan. 

Пока Turbine подтверждает, что иг- 
ра выйдет в 2006 году и сначала 
только на РС. 


КОРЕЙСКИЕ MMORPG УБЫТОЧНЫ 
Но только в США и Канаде. 


140 


Североамериканское отделение 
NCsoft, издателя Lineage Il, City of 
Heroes, City of Villains, Guild Wars, 
Auto Assault и других онлайновых 
игр, объявило об увольнении 70 из 
300 работников. Пресс-релиз ком- 
пании донельзя туманен: столь 
крупные сокращения «упростят 
бизнес-модель и не скажутся на 
сроках выхода новых проектов в 
2006 и 2007 годах». 

Злые же языки утверждают, что в 
США и Канаде NCsoft так и не уда- 
лось отвоевать у World of Warcraft 
необходимую долю рынка, отделе- 
ние в Остине (Техас) было глубоко 
убыточным и увольнения, безуслов- 
но, назрели. 


THE CHRONICLES OF SPELLBORN — 
ФИАСКО РАЗРАБОТЧИКОВ? 
Бета-тест отложил революцию в 
ММОС до зимы. 

Почти полугодовое закрытое тести- 
рование The Chronicles of Spellborn 
(ноябрь 2005 — апрель 2006) принес- 
ло совсем не те плоды, каких ждали 
разработчики. Количество упреков, 
предложений по переделке графики 
и геймплея повергло их в такой глу- 
бокий шок, что лишь в конце июня 
появилось письмо продюсера проек- 
та Эрика Саса (Erik Sas), в котором 
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УТ] Ш. 


Источник: MMORPG.com 


http:/Avww.eve-online.com 
http://Awww.guildwars.com 
http:/Avww.darkageofcamelot.com 
http://everquest2.station.sony.com Il 
http:/Awww.cityofheroes.com 
http:/Avww.ryzom.com 


http:/Avww.cityofvillains.com 


http:/Awww.warhammeronline.com 
http:/Awww.ageofconan.com 
http://www. piratesoftheburningsea.com 
http://Awww.perpetualentertainment.com 


http:/Avww.winterstwilight.com 
http:/Avww.darkfallonline.com 
http:/Avww.playtr.com 


1 миллион Адепа $2.4 


10 золотых 
10 золотых 


Источник: MMORPG Services 


$0,64 
$0.46 


были расставлены все точки над «i». 
Начнем с хорошего — многолетнюю 
разработку «революционной ММО» 
доведут до конца; выход состоится 
«через несколько месяцев». В игре 
теперь будет 1400 квестов, что еще 
ни с одним проектом не случалось. 
Музыка также обещана отменная — к 
работе привлечены бельгийские го- 
тические рокеры из Within Temptation. 


Не обошлось и без ложки дегтя. Дав- 
ным-давно лицензированный у Epic 
игровой движок Unreal 2.5 признан- 
таки «не устаревшим» (напомним, те- 
кущая версия — Unreal Engine 3) и да- 
же дающим преимущества The 
Chronicles of Spellborn: mon, геймерам 
не требуется модернизировать компь- 
ютер. Что ж, коней, как говорится, на 
переправе не меняют, но на револю- 
цию в жанре мы рассчитываем. 


ЯПОНИЯ 

ПРОДОЛЖАЕТ УДИВЛЯТЬ 
Прижимистые геймеры, выходящие 
в Интернет с мобильника?.. 

В конце июня известный интернет- 
аналитик Японии Goo Research 
(http://research.goo.ne.jp) опублико- 
вал результаты крупного социологи- 
ческого исследования и этим взор- 
вал небольшую бомбу. 

Всего было опрошено 40 тысяч япон- 
цев, и 37.9% из них заявили, что про- 
бовали играть в онлайновые игры и, 
как минимум, в две. 23.7% утвержда- 
ли, что играют в онлайне каждый 
день, а вот ленивцев, которые попро- 
бовали подобные развлечения, а за- 
тем забросили, столько же - 23.3%. 
Эти показатели характерны для мно- 
гих стран Европы и тех же США, но 
вот дальше в отчете начались 
сплошные чудеса! 

Оказывается, большинство японских 
геймеров (35.2%) проникает в Интер- 
нет с персональных компьютеров. На 
втором месте отнюдь не «пристав- 
ки», а... мобильные телефоны — 
13.7%. Полноразмерные игровые 
консоли и их портативные собратья, 
включая PSP, заняли последние мес- 
та (8.6% и 6.7%, соответственно). 
Ролевые игры японцы действительно 
любят (36.4%), но... совсем не так, 
как сетевые версии настольных и 
карточных забав (41.6%). Более того, 
онлайновые головоломки почти столь 
же популярны (33.6%), как и JRPG. 

И, наконец, Goo Research сделала 
еще одно удивительное открытие. 
Несмотря на высокий доход и уро- 
вень жизни, японцы крайне прижи- 
мисты. 70% опрошенных выбирают 
исключительно бесплатные онлайно- 
вые игры, и лишь 17.7% согласны на 
абонентскую плату. 

А уж покупать за наличные вирту- 
альное добро в ММОНРЕ готов 
лишь каждый 12-й геймер (8.0% от 
числа опрошенных). Впрочем, пос- 
ледняя цифра вызывает только ува- 
жение — результаты опросов запад- 
ных геймеров показывают, что 10- 
21% из них готовы пошатнуть игро- 
вое равновесие звонкой монетой. 
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ПРОСМОТР > 


FreePromote 2.0 


http://freepromote.ru a 


Утилита для раскрутки сайтов и любительс- 
кого софта. Продвижение сайта или прог- 
раммы достигается путем полуавтоматичес- 
кой регистрации (полностью поддержива- 
ются РА-файлы) в поисковиках, онлайно- 
вых каталогах и базах софта. 


ОЦЕНКА: kek 
РАЗМЕР: 1086 Кбайт 


FreshDownload 7.56 


http:/Awww.freshdevices.com a 


Один из лучших бесплатных менеджеров 
закачки. Никакой рекламы, зато есть все 
нужные функции — от разбивания файла на 
8 частей и одновременной закачки 10 фай- 
лов до планировщика и встроенного распа- 
ковщика 7!Р-архивов. 


ОЦЕНКА: kkk kk 
РАЗМЕР: 2004 Кбайт 


XP-AntiSpy 3.92 


http://www.xp-antispy.org a 


Последняя версия утилиты тонкой настрой- 
ки Windows. После запуска программы вы 
сможете избавиться от массы «лишних» 
служб и опций — отключить Alexa, которая 
замедляет работу в Интернете, службу со- 
общений, автообновления. 


ОЦЕНКА: wkkkkk 
РАЗМЕР: 247 Кбайт 


ВСЕ > 


MIAPLAZA — 

ОНЛАЙНОВАЯ ТОЛКУЧКА 

Недавно стартовавший интернет- 
проект Miaplaza (http:/Avww.miaplaza. 
com) творчески развивает идею со- 
циальных сетей и предлагает новый 
подход к групповому общению по 
интересам. Марата — это набор 
«площадок», так называемых Plaza 
(«рыночная площадь»), каждая из 
которых объединяет группы людей 
со схожими увлечениями. 

Уже существуют «площадки» для ор- 
ганизаций (школы, церкви, бизнес), 
развлекательные Plaza (хобби, спорт, 
искусство, игры) и другие. Если вы 
не нашли подходящую «площадь», 
то можете создать собственную. 

По сути, Марата напоминает Yahoo 
Groups, но с возможностями соци- 
альной сети: добавление друзей, 
просмотр связей между ними, обмен 
сообщениями, информация об 
участниках той или иной «площади». 
Информация может быть почти лю- 
бой, пользователи Марата публику- 
ют фотографии, комментарии и да- 
же новости. Все это доступно дру- 
гим пользователям через удобное 
меню навигации. 

Одним словом, если не хотите бо- 
роздить просторы Интернета в поис- 
ках той или иной тематической со- 
циальной сети, то «сборная солян- 
ка» Марата сэкономит уйму време- 
ни. Недостаток один — язык общения 
тут пока английский. 


КОЗЫРНАЯ КАРТА QUINTURA 
Американская компания Quintura Inc., 
основанная россиянами и американ- 
цами, выходцами из России, завер- 
шила закрытое бета-тестирование 
одноименного поискового сервиса 
(http://search.quintura.ru). Более 10 ты- 
сяч тестеров за несколько месяцев 
избавили поисковик OT «детских 60- 
лезней», и Quintura начала работать. 


«Дом 3 online» — поиграем в телевидение?.. 


В середине июня начался бета-тест многопользовательского соци- 
ального онлайнового проекта «Дом 3 online» (http:/Avww. 
ЧотЗопйпе.ги). Обратите внимание, забава с раскрученным 
ТВ-именем названа не «игрой», а куда серьезнее — «проектом». 
Похоже, это неспроста. Причастные к начинанию компании (телека- 
нал «THT», NIKITA и «Руссобит-М») предлагают то, чего в Рунете по- 
ка не было, — симбиоз службы знакомств с многопользовательской 


ролевой онлайновой игрой. 


Главенствует в «проекте», безусловно, «социалка» — есть чаты и 
форумы, личные дневники, обмен короткими сообщениями, клубы 
по интересам и всяческие онлайновые тусовки. Более того, общать- 
ся и управлять персонажем можно как с компьютера, так и с мо- 


бильного телефона — отсылая SMS’ku. 
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Что касается роле- 
вой составляю- 
щей, то она боль- 
ше похожа на 
Sims Online, чем 


Сюда стоит заглянуть тем, кто поче- 
му-то уверен, что лучше Google, 
АатЫега и Яндекса ничего быть не 
может. Над проектом работали пси- 
хологи, филологи и философы, а по- 
тому не удивительно, что Quintura 
первой среди поисковых сервисов 
России стала использовать техноло- 
гию AJAX для отображения «ассоци- 
ативной карты понятий». 

Именно работа с картой (массивом 
ключевых слов из запросов пользо- 
вателей сети) — самый неожиданный, 
незаезженный, но очень удобный 
способ найти нужную информацию в 
Интернете. И это основная особен- 
ность поискового сервиса Quintura. 
Научиться использовать карту нес- 
ложно, вам поможет короткий демо- 
ролик на сайте поисковика. 

«Из статистики посещения видно, 
что пользователи, которые потрати- 
ли несколько минут на ознакомле- 
ние с методами работы Quintura, 
продолжают постоянно пользовать- 
ся сервисом», — радуется Александр 
Ершов, один из основателей 
Quintura. 


ЗАЛОЖИ НА MARKABOO 

Не секрет, что стандартные средства 
каталогизации закладок в браузерах 
слишком слабы и неудобны. Добавь- 
те в «Избранное» сотню ссылок на 
файлы... и через неделю вы запутае- 
тесь в полнейшем информационном 
бардаке. Чтобы этого не произошло, 
существуют всевозможные онлайно- 
вые каталогизаторы, одним из кото- 
рых является MarkaBoo. 

Помимо удобной функции добавле- 
ния и сортировки ссылок (можно ис- 
пользовать браузер, e-mail и даже 
мобильный телефон) MarkaBoo пре- 
доставляет возможность делиться 
интересной информацией с друзья- 
ми и родными (обмен фотография- 
ми, дневниками, музыкой и т.д.), 


на кровавые ролевики. Главная задача — развитие социального по- 
ложения персонажа, его «прокачка» в магазинах модной одежды, 


салонах красоты и спортзалах. И, конечно же, покупка и обустрой- 


ство престижного жилища. 
Закрытое тестирование продлится до осени, после чего «Дом 3 

online» отдадут на растерзание широким массам. И достанется он на- 
роду не бесплатно — игровое время, скорее всего, будет оплачиваться 


по тем же ставкам и так же, как в отечественной MMORPG «Сфера». 


ИНТЕРНЕТ 


ЗНАЕТ, ЧТО... 


...Власти Вьетнама, не 
на шутку обеспокоен- 
ные нахлынувшими 
на страну многополь- 
зовательскими компь- 
ютерными играми, 
решили бороться с 
ними, приняв соотве- 
тствующий закон. 
Согласно ему, точки 
распространения мно- 
гопользовательских 
игр должны находить- 
ся не ближе 200 мет- 
ров от школ и закры- 
ваться с 11 часов ве- 
чера до 6 утра. Гейме- 
ры, не достигшие 

14 лет, должны посе- 
щать игровые клубы 
вместе с родителями. 
Также введена систе- 
ма баллов, которые 
будут начисляться 
геймерам, просидев- 
шим за компьютера- 
ми более трех часов. 
Последствия, ожида- 
ющие геймера за по- 
лучение слишком 
большого количества 
баллов, неизвестны, 
но можно предполо- 
жить, что такому иг- 
року запретят посе- 
щать интернет-кафе 

и игровые клубы. 


...6 июня было зарегист- 
рировано политическое 
движение под названи- 
ем «Пиратская партия 
США». Цель организа- 
ции — привлечь общест- 
венный интерес к воп- 
росам интеллектуальной 
собственности и проти- 
водействовать крупным 
звукозаписывающим 
компаниям в лоббиро- 
вании своих целей. 


...Один из шотландских 
университетов объявил 
06 открытии нового 
учебного курса «Эти- 
ческий хакинг и спосо- 
бы противодействия». 
Первый набор будущих 
хакеров состоится в ок- 
тябре этого года. 


..Компания IBM создала 
процессор, который при 
комнатной температуре 
работает на впечатляю- 
щей частоте — 350 ГГц. 


НОВОСТИ ИНТЕРНЕТА 


Мини-игры 


Не знаю, как вам, а нам очень жалко, что Чемпионат мира по футболу завершен. Сколько часов рабочего времени было со вкусом растрачено! 
Не все потеряно — сотни флэш-игр напомнят об этих замечательных 4.5 неделях. Мы посмотрели все и предлагаем лучшие. 


SOCCER VIOLENCE 


http://www. flash-qame.net/ 
game/2069/soccer-violence.html 


SHOOT’EM IN 


GASTE TRIBUNE 


TABLE FOOTBALL 


http://www.miniglobz.com/games/ 
shoot_en.html 


10 июля во время матча Англия- 
Парагвай болельщики выбежали 
на поле. Полиция приняла суро- 
вые меры, хулиганов удалось от- 
теснить. 14 июля во время встре- 
чи Швейцария-Франция хулиганы 
снова попытались прорваться. 
Как вы понимаете, мы играем 
только на стороне правопорядка. 


Штрафной удар — важнейший 
элемент футбола, отменный шанс 
взять ворота. Как вы справитесь с 
этим нелегким испытанием? В иг- 
рушке от популярного французс- 
кого флэш-портала Globz это лег- 
ко проверить. У игрока всего 

10 попыток, чтобы забить и прой- 
ти на следующий уровень. 


http://en.t45ol.com/play/2118/ 
football-fan.html 


Полицейскими мы были, футбо- 
листами тоже. Подошло время 
стать простым болельщиком, про- 
бирающимся по проходу к своему 
месту. Заметьте, с полным боеко- 
мплектом в руках (можно выбрать 
напитки, еду и т.п.). Донести это 
хозяйство непросто, вы пьяны, 

а под ногами препятствия. 


http://en.t45ol.com/play/56/ 
table-football.html 


Старенькая, нечестная, HO увлека- 
тельная игрушка! Вы на пару с 
вратарем (полным неумехой'..) 
противостоите команде из 7 по- 
левых игроков и вратаря (кото- 
рый тоже мало на что годен). 

За отведенное время надо забить 
побольше и выиграть. Покажется 
просто — увеличьте скорость. 


Ближайшие релизы ММОб: 
Archlord 
жанр: fantasy RPG, дата: август, 


сайт: http://Awww.archlordgame.com 


Hero Online 


жанр: fantasy RPG, дата: август, 


сайт: http://hero.netgame.com 


FREEWARE DOWNLOAD 


ПРОСМОТР > 


http://mpesch3.de1.cc a 


Надоело составлять плейлисты? Вот pewe- 
ние — крошечный плеер 1БУ1 «один за дру- 
гим» проиграет все файлы из выбранной 
папки или даже целого диска, но не только! 
Еще запомнит последний трек и в следую- 
щий раз начнет с него. 


ОЦЕНКА: kkk kk 
РАЗМЕР: 92 Кбайт 


The Cale 3.02 


http://thecalc.narod.ru a 


Утилита похожа Ha калькулятор, но на Ca- 
мом деле она умеет делать и многое 
другое: решать уравнения, рассчитывать 
налоги, конвертировать единицы измере- 
ний и превращаться в таблицу Менделеева. 
И при этом — никакой инсталляции! 


ОЦЕНКА: kkk kk 
РАЗМЕР: 489 Кбайт 


ВСЕ > 


создавать блоги и подкасты, участ- 
вовать во всяческих обсуждениях. 
Некоммерческий сайт приятно удив- 
ляет простым и при этом функцио- 
нальным дизайном, хорошей систе- 
мой помощи и широкими возмож- 
ностями. Не исключено, что со вре- 
менем MarkaBoo сможет составить 
серьезную конкуренцию популярно- 
му проекту del.icio.us, утверждает 
портал Internet.ru. 


БЛОГГЕРЫ 
РАСШИФРОВЫВАЮТСЯ 

«...Термин — это специфическое сло- 
во, употребляемое в определенных 
кругах. Да и «превед», и «кг/ам» мож- 
но назвать терминами, но объем по- 
добных слов настолько велик, что в 
них нет смысла. Авторы проекта ос- 
тавляют на свое усмотрение, что счи- 
тать терминами, а что не считать». 
Так разъясняют свою позицию соз- 
датели нового проекта — «Блоггерс- 
кие штучки» (http://bloggers.internet- 
no.net). Все верно, жаргон и термины 
любителей сетевых дневников за- 
частую непонятны не только случай- 
ному посетителю, но и самим люби- 
телям пографоманить в Интернете. 
Сайт, безусловно, окажется полез- 
ным — тут собраны английские тер- 
мины и их русские подобия, разъяс- 
нены особенности применения от- 
дельных понятий. Особенно хорошо, 
что коллекция открыта для пополне- 
ния — любой может предложить свой 
вариант блоггерского термина и его 


перевод на другой язык. Кстати, тот, 
кто до 15 июля включительно сдела- 
ет больше всех добавлений, получит 
приз в виде 20 WMZ на свой коше- 
лек в системе Webmoney. 


MOIKRUG.RU 

ЗАСТАВИТ ВСТРЕЧАТЬСЯ 
Сотрудниками MoiKrug.ru (http:// 
moikrug.ru) была собрана информа- 
ция о десятках тысяч школ, созданы 
сообщества их выпускников и до- 
бавлен поиск одноклассников. Орга- 
низаторы проекта уверены, что сре- 
ди почти 100 тысяч пользователей 
MoiKrug.ru наверняка найдутся обу- 
чавшиеся практически в любой рус- 
скоязычной школе, лицее или гим- 
назии. Это предположение можно 
опровергнуть, лишь попытавшись 
воспользоваться услугами сервиса. 
Для этого придется пройти неслож- 
ную регистрацию. 

При добавлении информации о сво- 
ем учебном заведении, каждый 
пользователь ресурса автоматичес- 
ки присоединяется к соответствую- 
щему сообществу выпускников, где 
сможет общаться со своими однок- 
лассниками и с выпускниками дру- 
гих лет. Пользователям, которым 
никак не удается забыть свою шко- 
лу и которые хотят быть в курсе со- 
бытий, с ней происходящих, смогут 
читать о новостях родного учебного 
заведения при помощи RSS-arpera- 
торов, подчеркивает интернет-изда- 
ние «Вебпланета». м 
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ИНТЕРНЕТ 
ЗНАЕТ, ЧТО... 


...Британский хакер Гэ- 
ри Маккинон, взломав- 
ший компьютерные се- 
ти Пентагона и экстра- 
диции которого требу- 
ют США, заявил, что на 
взломанном им сайте 
МАЗА он обнаружил ог- 
ромное количество 
спутниковых фотос- 
нимков неопознанных 
летающих объектов 
(НЛО). По словам Гэри 
Маккинона, ему также 
удалось получить дос- 
туп к файлу Non- 
Terrestri-al_Officers.xls 
(«Внеземные офице- 
ры.х!з»), в котором со- 
держался список долж- 
ностного состава ВВС 
США и информация 

о его переводах на ко- 
рабли, модели которых 
нигде больше не опи- 
сываются. 


..Британские ученые вы- 
явили отдел мозга, отве- 
чающий за «азартное» 
поведение, а также за 
оценку рисков в реаль- 
ном времени в сложных 
ситуациях с неопреде- 
ленным исходом. Напри- 
мер, в азартных играх. 


...В Японии разработан 
и продемонстрирован в 
действии новый тип ин- 
терфейса связи между 
человеком и машиной 
(Brain Machine Inter- 
face — BMI). Благодаря 
ему робот-манипулятор 
подчинялся мыслям ис- 
пытуемого, без всякой 
ВИДИМОЙ СВЯЗИ С НИМ. 
Работа устройства осно- 
вана на ежесекундном 
анализе активности 
участков мозга и обес- 
печивает всего лишь 
7-секундную задержку 
между жестом человека 
и повторением его ма- 
нипулятором. Точность 
распознавания была 
выше 85%. 


«Интернет.ру» 

http://www. internet.ru), 
«Вебпланета» 
(http://www.webplanet.ru), 
KM.ru 

http://www.km.ru), 
Washington Profile 
(http://www.washprofile.org), 
«Известия Науки» 
http://www.inauka.ru) 
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редставительство сериала 

Grand Theft Auto (http:/Avww. 

grandtheftauto.com) в Интер- 
нете впечатляет — Google обнаружи- 
вает почти 60 млн. страниц, на кото- 
рых встречаются эти слова. Отечест- 
венные Rambler и Яндекс также ма- 
ло помогут разобраться в мешанине 
сайтов - 0.8 млн. и 0.5 млн. ссылок 
соответственно. 
Таким результатам не стоит удив- 
ляться. За 8 лет, прошедших с выхо- 
да на РС и PlayStation первой GTA, 
культовое детище Rockstar (http:// 
www.rockstargames.com) обзавелось 
бесчисленными тематическими 
порталами, а энтузиасты создали 
(и продолжают создавать!) немало 
модификаций, карт и разнообраз- 
ных утилит. 
Выхода каждой новой Grand Theft 
Auto ждут миллионы геймеров со 
всех уголков земного шара. И хотя 
сериал ежегодно пополняется, везет 
далеко не всем. В самом трудном 
положении оказались адепты персо- 
нальных компьютеров — после GTA: 
San Andreas они с 2004 года обойде- 
ны вниманием разработчиков. СТА: 
Liberty/Vice City Stories «достались» 
PSP и PS2. Ну a долгожданная 
Grand Theft Auto IV выйдет Ha 
PlayStation 3 и Xbox 360. 
Впрочем, компьютерным геймерам, 
коих в России немало, отчаиваться 
не стоит. Ко всем частям сериала в 
Сети найдется куча занятных утилит, 
модов, патчей и конверсий, которые 
превратят СТА в «совсем другую иг- 
ру». Более того, классику СТА мож- 
но бесплатно загрузить с сайта 
Rockstar. А информационные порта- 


лы подскажут, ждать ли новую РС- 
версию СТА в 2007 году или позже. 


Крупицы информации 

Grand Theft Auto удостоена отдель- 
ной статьи в Wikipedia, знаменитой 
сетевой энциклопедии (http://en. 
wikipedia.org/wiki/Grand_Theft_Auto 
(series)). Обратите внимание, это не 
куцая заметка, а систематизирован- 
ный обзор, где подробно рассказано 
об истории Grand Theft Auto, о горо- 
дах, противниках и курьезных фак- 
тах. Интересно, знали ли вы раньше, 
что СТА: San Andreas некогда назы- 
валась СТА 5? А слышали ли о том, 
что Sprunk, реклама которого встре- 
чается в игре на рекламных щитах, 
пародия на всем известный напиток 
Sprite? А как насчет полного «списка 
песен» радиостанций в игре? Все 
это и многое другое расскажет 
Wikipedia, но, увы, по-английски. 

На русском зеркале Wikipedia есть 
лишь хороший материал о СТА: Мсе 
City (http://ru.wikipedia.org/wiki/GTA: 
Vice_City). 

Ежедневно обновляемый англоязыч- 
ный GTA-SanAndreas.com (http:// 
www.gta-sanandreas.com) порадует 
описанием ключевых персонажей, 
прохождениями и советами по игре. 
Подробный и внятный FAQ для но- 
вичков, ссылки на читы для РС и 
консолей. Среди прочего и фотогра- 
фии актеров (раздел «Characters»), 
подаривших лица игровым персона- 
жам. Смущает одно: никак — даже 
черной лентой — не отмечено, что 
актер Крис Пенн, исполнивший роль 
офицера Пуласки, несколько меся- 
цев назад был найден мертвым в 
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своем доме. Грустно... 

Сайт с похожим названием GTA- 
SanAndreas (http:/Awww.gtasanan- 
dreas.net) порадует еще более бога- 
тым содержимым. Подборка рецен- 
зий (в отсканированном виде), опи- 
сание «пасхалок», карты мира, опе- 
ративный новостной блок. В общем, 
полезностей — через край, но есть 
одна беда. Дизайн просто ужасен, 
оранжевый фон — далеко не лучший 
для чтения текстов с монитора 
(сравните с похожим по содержанию 
http:/Awww.gtascraper.com). Тем не 
менее, сайт достоин внимания, пусть 
и недолгого (бережем глаза). 

Если со знанием английского труд- 
ности, не отчаивайтесь, в Рунете то- 
же есть замечательный ресурс, пос- 


ВЕЛИКОЛЕПНАЯ ПОДБОРКА 
ФАЙЛОВ НА GTAINSIDE. 


вященный Grand Theft Auto. Можете 
не гадать, это Grand Theft AG (http:// 
gta.ag.ru). Спокойная цветовая na- 
литра, актуальный новостной блок, 
статьи с подробными описаниями 
всех изюминок игры, а также более 
полусотни полезных файлов, в том 
числе и таких, которых нет на зару- 
бежных порталах. 


Скачаем файл! 

Теперь подошла пора файловых 
архивов. 

Пожалуй, наилучший из них Grand 
Theft Auto Files (http://grandtheftauto. 
filefront.com), и это неудивительно. 
Авторитет хостера (знаменитого 
Filefront.com), что называется, обязы- 
вает. Среди почти 700 файлов оты- 


ЗАБАВНО: НА GTA-SANANDREAS.COM ОТСЧИТЫВАЕТСЯ 
ВРЕМЯ, ОСТАВШЕЕСЯ ДО ВЫХОДА СТА М. 


щется практически все: утилиты для 
замены автомобилей и сами авто, 
тренеры и редакторы карт, новые 
«шкурки» для персонажа и породив- 
ший бурю скандалов мод «для совер- 
шеннолетних пацанов» Hot Coffee. 
Нашлось тут место и для дополни- 
тельных сооружений (раздел 
«Buildings»), и для тотальных кон- 
версий (соответственно, «Total 
Conversions»), тех самых, что прода- 
ются нашими «флибустьерами» на 
отдельных дисках за не слишком 
умеренную плату. Не покупайте — 


м 


ПО ВЫАДЕЛЕННОМУ 


ОФСЕТНАЯ ПЕЧАТЬ НЕ В СИЛАХ ПЕРЕДАТЬ ТОТ ЯДОВИ- 
ТЫЙ ОТТЕНОК ОРАНЖЕВОГО «ДИЗАЙНА», ЧТО, ПО-ВИДИ- 
МОМУ, ТАК ПОЛЮБИЛСЯ СОЗДАТЕЛЯМ ПРИЛИЧНОГО 
ПОРТАЛА GTASANANDREAS.NET. 


бесплатно регистрируйтесь и скачи- 
вайте с GTA Files! 

Еще один важный момент - на сайте 
есть файлы и для предыдущих час- 
тей Grand Theft Auto, a они, согласи- 
тесь, могут порадовать затосковав- 
ших любителей. 

На упоминавшемся GTA- 
ЗапАпагеа$.сот тоже есть архив 
(http://gta-sanandreas.com/down- 
loads/pafiledb.php), где среди 134 
файлов лежат самые востребован- 
ные моды, включая Hot Coffee и СТА 


be МОСЖВЕ 
| HMOCKORCEOR ofa 


Мбит 
в сек 


Подключение — от 40 ув, 


Минимальная месячная плата — 5 ¥.8- 


Срок подключения = 14 дней [для Москвы) 


Специальные скидхи для абонентов в жилых домах 


Организация виртуальных частных сетей (VPN) 


Круглосуточная техническая поддержка 


Аренда оборудования для абонентов = бесплатно 


Виртуальный н физический хостинг 
Ув -сераеров — трафик на ограничен 


Электронная почта для. абонентов - бесплатно 


Tournament (комплект из клиента и 
сервера для сетевой игры в Сгапа 
Theft Auto: Vice City). 

Заслуживает внимания и говорящий 
по-немецки GTAinside (http://gta. 
gamigo.de). Среди полезных файлов 
встречаются настоящие раритеты. 

К примеру, «Победа» — символ ав- 
топрома СССР. Очень приятно, что 
на зарубежном сайте нашлось место 
для отечественного антиквариата. 

И еще - не пропустите классные 
обои для рабочего стола (например, 
такие: http://gta.gamigo.de/downloads/ 
download2/wallpaper_06.jpq), взятые 
с официального сайта игры и значи- 
тельно видоизмененные. 


Grand Theft Auto - 

He прощаемся?.. 

Сериал Grand Theft Auto, слухи и 
сплетни вокруг которого заметно 
приутихли вместе со скандалом 
между Джеком Томпсоном, ESRB и 
«Горячим кофе» (о котором мы не 
раз писали в новостях), похоже, 
вновь становится главной темой Ин- 
тернета. Перенос Liberty City Stories 


PM Tenexom 


Ha PS2 и перекочевавший с PSP се- 
тевой режим наверняка сделают 
свое дело. Возможно, вскоре мы бу- 
дем рассказывать о новых сайтах, 
посвященных великому творению 
Rockstar. 


| Address [= СИЛ/ВЕСИММЕЯА.ОНЛАЙН/215/СЕРГЕЙ_ДОЛИНСКИЙ-/РОЕЗЕВ @ GAMELAND.RU/ 


ОТКРЫТЫЕ БЕТА-ТЕСТЫ ИЮЛЯ 


начала немного позлорад- 

ствуем. В прошлом месяце 

мы настоятельно убеждали 
читателей участвовать в тестиро- 
вании Legend of Ares (http://www. 
legendofares.com), nockonbky Bnep- 
вые в истории индустрии персона- 
жи, созданные и прокачанные на 
стадии open beta, не стирались, 
а переносились на коммерческий 
сервер. По-видимому, столь 
экстравагантным образом разра- 
ботчики из Мбате USA хотели 
привлечь к тестированию поболь- 
ше игроков. 
Законный вопрос — что же из этого 
вышло? Думаю, вы сами уже дога- 
дались, что у Мбате все получи- 
лось не так, как задумывалось. 
Вы не ошиблись... 
Игроков, конечно, привлечь уда- 
лось. Но, увы, из азиатского регио- 
на их «прибыло», по-видимому, 
слишком много. А как умеют ка- 
чаться корейцы и китайцы, мы зна- 
ем по другим онлайновым играм: 
две недели - и уровень 60+. Судя 
по официальному форуму, с бета- 
тестом Legend of Ares приключи- 
лась ровно такая история. 
И если теперь разработчики сдер- 
жат обещание не стирать тестовых 
персонажей (а они сейчас над этим 
мучительно размышляют), нович- 
кам в этой MMORPG придется туго. 
Одно радует: возможно, среди вы- 
сокоуровневых танков есть и наши 
читатели, своевременно откликнув- 


УДИВИТЕЛЬНОЕ ДЕЛО: НЕСМОТРЯ НА ТЕСТОВЫЙ СТА- 
ТУС FERENTUS’A, У ИГРЫ УЖЕ ТРИ ГУСТОНАСЕЛЕННЫХ 
СЕРВЕРА. УЖ НЕ НОВЫЙ ЛИ WOW НА ГОРИЗОНТЕ? 
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шиеся на призыв «попробовать на 
зуб Legend of Ares». 


Eudemons Online 

Первого июня, сразу по завершении 
альфа-тестирования, начался откры- 
тый бета-тест проекта, публичного 
появления которого, признаться, я 
ждал с нетерпением. Почему? 

Да очень просто — американско-ко- 
рейская NetDragon замыслила мини- 
революцию, которых уже давно не 
случалось в «устаканившемся» мире 
онлайновых ролевиков. 

Если отбросить частности, то рево- 
люция заключается всего лишь 

в одном обстоятельстве — 

в Eudemons Online (http://Awww. 
eudemonsonline. com), бесплатной 
фэнтезийной MMORPG, любой nep- 
сонаж ВСЕГДА будет сражаться бок 
о бок с союзниками, готовыми уби- 
вать, лечить, заряжать маной и да- 
же умереть за него! Тот, кто имеет 
нелегкий опыт клановой жизни или 
вволю намаялся с вечно голодными 
и бестолковыми ручными животны- 
ми (всякими там волками-дракона- 
ми), прекрасно поймет ценность 
предложения. 

Вот как это должно работать. Пер- 
сонаж получает два яйца, из кото- 
рых в специальном инкубаторе вы- 
водятся так называемые 
Еучаетоп’ы. Дополнительное коли- 
чество яиц можно раздобыть, уби- 
вая монстров или просто купив их 
в магазине. Eudemon’b! выводятся 
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EUDEMONS ONLINE ОБЕЩАЕТ НОВАЦИИ НЕ В ГРАФИКЕ (OHA НЕПЛО- 
ХА, НО НЕ БОЛЕЕ ТОГО), А В ГЕЙМПЛЕЕ. В ЭТОМ МИРЕ ВЫ НИКОГДА 
НЕ ОСТАНЕТЕСЬ БЕЗ ПОДДЕРЖКИ НАДЕЖНЫХ СОЮЗНИКОВ. 


трех классов — Warrior, Mage и 
Рааат с соответствующими спо- 
собностями. Обзавестись можно 
любым количеством Eudemon’os, 
но вот использовать одновременно 
удастся лишь двух или, на высоких 
уровнях, трех. 

Немаловажно, что Еидетоп’ы npo- 
качиваются, от чего не только ме- 
няется их внешний вид и растет 
уровень, но и приобретаются новые 
способности. Такое «живое» ору- 
жие в совокупности с другими но- 
вовведениями («менторство» — по- 
лучение бонусного опыта от учени- 
ков, групповая или индивидуальная 
«ХР-атака» — своеобразная версия 
суперудара в файтинге и т.п.) обе- 
щает Eudemons Online ошеломи- 
тельный успех. Или не менее гром- 
кий провал из-за чрезвычайной 
сложности геймплея. 

Понятно, что идущее бета-тестиро- 
вание расставит все точки над «i>. 
Познакомиться с детищем 
NetDragon предельно просто — дос- 
таточно зарегистрироваться 
(http://account.eudemonsonline.com/re 
gister/reg.htm), скачать клиент игры 
(577 Мбайт) и несколько мелких пат- 
чей (0.2-7 Мбайт). Требования к «же- 
лезу» у Eudemons Online минималь- 
ные — Pentium 4 1.7 ГГц, 256 Мбайт 
ВАМ, видеокарта не хуже GeForce 2. 
А вот доступ в Интернет рекоменду- 
ется быстрый — ADSL или выделен- 
ная линия. 


Ferentus 

Очень забавно читать накопившие- 
ся с начала июня отзывы бета-тес- 
теров о проекте. Один говорит 
«...сбалансированная игра!» и 
сравнивает Ferentus (http://www.fer- 


entus.com) c Everquest’om: mon, TyT 
так же замечательно растут умения 
и навыки при их частом использо- 
вании. 

Другой радуется чему-то странному: 
«Дроп с монстров обилен настолько, 
что за полчаса я заполнил инвен- 
тарь под завязку». 

Третий потрясен графикой — «выли- 
тая Final Fantasy Х!!». 

Четвертый восхищен режимом 
Hardcore, который доступен после 
достижения персонажем 30 уровня: 
«Вы получаете больше опыта за тех 
же монстров!». Правда, если вас в 
этом режиме убьют, воскрешение 
состоится лишь спустя 3 часа... 
Слышны и скептики: «...обычная 
MMORPG - убивай монстров, соби- 
рай дроп, занимайся РУР (только 

в особых зонах — Ред.)». 

Кто же прав? 

Честно скажу, не знаю. Лично я го- 
тов ставить проекту высокие оцен- 
ки: за сплав традиционной фэнтези 
с восточными единоборствами и 
приличную графику. Но лучше все- 
го сформировать собственное мне- 
ние, поучаствовав в идущем тесте, 
благо он продлится еще не один 
месяц. Кстати, по завершении тес- 
тирования эта американская 
ММОВРС станет платной. 

Клиент игры невелик — 315 Мбайт. 
Да и компьютер понадобится не са- 
мый мощный — вполне сгодится 
Pentium 4 2 ГГц с 512 Мбайт ВАМ и 
любой видеокартой с 64 Мбайт па- 
мяти на борту. м 


P.S. Вопросы оставляйте 
на форуме «Страны Игр» 
или присылайте на 
dolser@ gameland.ru. 


Тел.: (495) 780-8825 
Факс.: (495) 780-8824 


www.gamepost.ru 
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Автор: 
Максим Поздеев 
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m= 
[PSP] SYPHON FILTER: DARK MIRROR 


© В миссиях 4-1, 4-2 и 4-3 присут- 
ствует по 5 ОУ-контейнеров, уничто- 
жив которые можно получить допол- 
нительное оружие для использова- 
ния в Mission Mode: 

M1 Super 90 in Mission Mode — унич- 
тожьте контейнеры в миссии 4-1; 
M16A2 in Mission Mode — уничтожьте 
контейнеры в миссии 4-2; 

M4 Carbine in Mission Mode — унич- 
тожьте контейнеры в миссии 4-3. 

@ Играя в мультиплеере, получите 
соответствующие рейтинги, чтобы 
открыть новое оружие для использо- 
вания в этом режиме: 

33 SC-1 and SG-76 H-Bar (Snipers) — 
rank R2 

AR-15 and Draugonov (Snipers) — 
rank T2 

Claymore Mines — Expert Gadget 
Expertise Badge 

Desert Sniper .357 and SP-57 
(Pistols) — rank ОЗ 

Double Sawn-Offs (Pistol) — 

Elite One-handed skill badge 

EMP Grenades — Expert Explosive 
Expertise Badge 

EPDD — Elite Hand to Hand Combat 
Badge 

G-17 and Makarov (Pistols) — 
заведите новый аккаунт (RO) 

Laser Mines — Elite Gadget Expertise 
Badge 

M16 A2 and Famas(ARs, burst fire) — 
заведите новый аккаунт (RO) 

M16K and Galil (ARs, Full Auto) — 
rank O2 

M60 E-3 and Chinese Type-56 
(HMGs) — rank О1 

M67 Grenades — Elite Explosive 
Expertise Badge 

MDS A3 and Spectre 

(Full Auto SMGs) — rank R1 

MDS-7 and Ripper (SMGs in pistol 
slot) — rank T1 

Shot Defender and SPA-12 
(Shotguns) — rank АЗ 

Trip Bar and Ramat (HMGs/ARs) — 
rank T3 

USAS-12 and Sawed Off (Shotguns) — 
rank 04 

@ Способы получения badges в он- 
лайновом режиме: 

Ammo Expertise — Expert: около 250 
попаданий в голову, Elite: около 500 
попаданий; 


2. 


[PC] HALF-LIFE 2: 


Нажмите fF], после чего введите 
sv_cheats 1, чтобы получить возмож- 
ность активировать следующие коды: 
Impulse 101 — все оружие и дополни- 
тельные патроны; 
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Armor Expertise — найдите 

Flak Jackets; 

Explosive Expertise — Expert: около 
200 Exp. Kills (MGL, SMAW или M67), 
Elite: 500 Exp. Kills; 

Field Medic — занимайтесь 


лечением; 

Gadget Expertise — совершите убий- 
ства с помощью Taser, Laser Mines, 
Claymores; 

Hand-To-Hand — Expert: около 30 
убийств в рукопашном бою, Elite: 
около 50 убийств; 

One Handed Skill — Expert: около 250 
убийств с помощью оружия, которое 
можно держать одной рукой, Elite: 
около 500 убийств; 


© Дополнительное оружие в Training 


Mode: 

$Р-57 — пройдите первую трениро- 
вочную миссию быстрее чем за 

1 минуту 25 секунд; 

Famas — пройдите вторую трениро- 
вочную миссию быстрее чем за 

3 минуты; 

© Дополнительные миссии: 

Birds of a Feather — пройдите Story 
Mode на Normal или Hard; 
Goodnight, Sweetheart — уложитесь 
в отведенные временные рамки на 
всех тренировочных миссиях; 
Jimmy Zhou’s Army — пройдите до- 
полнительную миссию 

«Birds of a Feather»; 

Trapped In The Hornets Nest — nony- 
чите все Patches для 

«Combat Sharp Shooter»; 


Up a Column Without a Paddle — nony- 


чите все Patches для 
«Elite Weapons Expert» 


EPISODE ONE 


notarget — враги не могут вас видеть; 


god — включение/выключение god mode; 
noclip — включение/выключение pe- 

жима, позволяющего ходить сквозь 

стены. 
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SECRET AREA 


[DS] ANIMAL CROSSING: WILD WORLD 


© Награды за пожертвования: 
Green Feather — пожертвуйте 
10,000 Bells; 

Blue Feather — пожертвуйте 
200,000 Bells; 

Yellow Feather — пожертвуйте 
500,000 Bells; 

Red Feather — пожертвуйте 
800,000 Bells; 

Purple Feather — пожертвуйте 
1,100,000 Bells; 

White Feather — пожертвуйте 
1,400,000 Bells; 

Rainbow Feather — пожертвуйте 
6,400,000 Bells. 

@ Roman Candles и Sparklers мож- 
но получить только во время 
Fireworks Show, которое проводит- 
ся в мире Animal Crossing каждую 
субботу августа в период с 7 до 
12 РМ. В это время поговорите с 
Tortimer, чтобы получить предме- 
ты. 

© Когда в игровом мире наступит 
зима, слепите из валяющихся тут и 
там снежков снеговика. На следу- 
ющий день в качестве благодар- 
ности он перешлет вам редкий 
предмет из Snowman Set. 

@ После того как вы наберете дос- 
таточное количество очков, орга- 
низация НВА отправит вам письмо 
с уведомлением о том, что вы вы- 
играли один из перечисленных ни- 
же призов: 

Mansion Model — наберите 
150,000 points; 

One-Story Model — наберите 
70,000 points; 

Two-Story Model — наберите 
100,000 points. 

© Cornimer в обмен Ha Acorns 
готов поделиться с вами различны- 
ми предметами из набора Mush 
Furniture. Единственное «но» — 
получить Acorns можно только во 
время Acorn Festival: 

Mush Stool 5 Acorns; 

Mush End Table 10 Acorns; 

Mush Lamp 25 Acorns; 

Mush Chair 40 Acorns; 

Mush Dresser 60 Acorns; 

Mush Closet 80 Acorns; 

Mush Stand 100 Acorns; 

Mush Table 120 Acorns; 

Mush TV 140 Acorns; 

Mush Bed 170 Acorns; 

Forest Wall 200 Acorns; 

Forest Floor 230 Acorns. 

© Потратьте в Nook Store указан- 
ное ниже количество bells, чтобы 


произвести апгрейд магазина, пос- 
ле чего возрастет количество дос- 
тупных каждый день товаров: 
Nooks Cranny (Ivl 1) — доступен 
изначально; 

Nook ‘n’ Go (№1 2) — потратьте 
25000 bells; 

Nookway (lvl 3) — потратьте 

65000 bells; 

Nookingtons (final upgrade) — 
потратьте 240000 bells. 

© Бонусы за пополнение счета 

на почте: 

Вох of Tissues — положите на счет 
1,000,000 bells; 

Pelly’s Pic — положите на счет 
100,000,000 bells; 

Phyllis’s Pic — положите на счет 
500,000,000 bells; 

Piggy Bank — положите на счет 
10,000,000 bells; 

Town Hall Model — положите Ha счет 
999,999,999 bells. 

© Когда вы покупаете что-либо в 
Nook Store, повышается ваш рей- 
тинг РТМ. Доведите его до опреде- 
ленного уровня, чтобы получить 
скидки в магазине: 

Nook’s Cranny Model — 300 Points; 
Nook’ п Go Model / 5% скидка — 
5,000 Store Points; 

Nookway Model / 10% скидка — 
10,000 Store Points; 

Nookington’s Model / 20% скидка — 
20,000 Store Points. 

© Запустите игру в тот день, KOTO- 
рый вы указали в качестве своего 
дня рождения, чтобы получить тор- 
тик от одного из соседей. 

@ Если в доме есть телевизор, 
уделяйте внимание прогнозам по- 
годы. Здесь они, в отличие от ре- 
альной жизни, не врут, а знание 
погоды на завтра может приго- 
диться в некоторых конкурсах. 

@ Цвет крыши вашего первого до- 
ма зависит от того, какой цвет вы 
выбрали для меню своей DS. 


[PS2] PAC-MAN WORLD 3 


@ Pac-Man’s punch upgrade — 
во время игры введите комбина- 
цию 9, @, GD, ©, ©), w. 


© В главном меню введите код 


4, ›, <, >, @), #, чтобы открыть дос- 
туп ко всем уровням и трехмерным 
лабиринтам. Этот же код можно 
использовать и в версии игры для 
PlayStation Portable. 


SECRET AREA 


Co 


PLAYSTATION 2 


© Кубки 

Cerberus Сир — пройдите Agrabah, 
Halloween, и Pride Land. 

Goddess of Fate Cup — пройдите 
все предыдущие кубки и победите 
в первом бою с Хетпаз. 

Pain and Panic Cup — пройдите 
Disney Castle. 

@ Покажите перечисленные ниже 
предметы Synthesis Moogle, чтобы 
получить от него подарки. 

Elixer — получите 1 type 

of Material. 

High Drive Recovery — получите 

10 types of Material. 

Megalizer — получите 15 types of 
Material. 

Free Development 2 — получите 

20 types of Material. 

Free Development — получите 

5 types of Material. 

AP Boost — получите 25 types of 
Material. 

Defense Boost — получите 30 types 
of Material. 

Power Boost — получите 35 types of 
Material. 

Magic Boost — получите 40 types of 
Material. 


[PS2] RAMPAGE: 


© В главном меню зажмите @3+6, 
чтобы открыть меню для ввода 
приведенных ниже кодов: 

000000 — отключить все читы; 
011235 — Upgrade all monsters; 
071767 — уничтожение зданий 

с одного удара 

082864 — Demo Mode (2 случайных 
монстра) 

141421 — открыть все уровни и 
всех монстров; 

314159 — показать версию игры; 
667301 — Ending; 

667302 — Credits; 

271828 — открыть все города. 

@ Монстры: 

Amanda the Armadillo — 

Los Angeles, играйте за Kyle. 

Bart the Bat — Los Angeles, играйте 
3a Kingston. 

Cal the Squid — Los Angeles, играй- 
Te 3a Kyle. 

Croc the Crocodile — Hong Kong, 
играйте за Rojo. 

Edwin the Invader — London, играй- 
Te 3a Wally. 

Harry the Yeti — Chicago, играйте 
3a Marco. 

Icky the Echidna — London, играйте 
3a Ralph. 

Jack the Jackelope — Las Vegas, 
играйте за Harry. 

Jill the Jellyfish — Hong Kong, иг- 


[PS2] KINGDOM HEARTS 2 


Orichaleum — получите 45 types of 
Material. 

AP Boost — соберите все Mythril 
Materials. 

Defense Boost — соберите все 
Bright Materials. 

Magic Boost — соберите все 
Serenity Materials. 

Power Boost — соберите все Energy 
Materials. 

Serenity Gem — соберите все Dense 
Materials. 

Orichalcum — соберите все Material; 
Serenity Shard — соберите 50 или 
больше materials. 

Serenity Shard — соберите 100 или 
больше materials. 

Serenity бет — соберите 250 или 
больше materials. 

Orichalcum — соберите 1000 или 
больше materials. 

Serenity бет — соберите все 

A Rank Materials. 

Serenity Stone — соберите все 

В Rank Materials. 

Serenity Shard — соберите все 

С Rank Materials. 

Serenity Crystal — соберите все 

S Rank Materials. 


TOTAL DESTRUCTION 


райте за Amanda. 

Joe the Wildman — New York, 
играйте за Natalie. 

Kingston the King Cobra — 

Las Vegas, играйте за Lizzie. 

Kyle the Cyclops — London, играйте 
3a Kingston. 

Leon the Lion — Las Vegas, играйте 
3a Ralph. 

Marco the Shark — San Francisco, 
играйте за Ralph. 

Natalie the Nautiless — San 
Francisco, играйте за Marco. 

Nick the Demon — Chicago, играйте 
3a Harry. 

Rocky the Granite man — New York, 
играйте за Cal. 

Rojo the Bull — Chicago, играйте 
3a Kyle. 

Shelby the Turtle — San Francisco, 
играйте за Lizzie. 

Venus the Plant — Hong Kong, 
играйте за Croc. 

Wally the Warthog — New York, 
играйте за Marco. 

© Super-Unlockables 

Bubba — откройте всех монстров 

в игре и соберите все звезды на 
всех уровнях. 

Eyegore — пройдите все Challenges 
на всех уровнях. 

Philbert — получите PAR-points на 
каждом уровне. 


> [DS] MARIO & LUIGI: 
PARTNERS IN TIME 


В Thwomp Volcano есть 
две высокие комнаты, где 
вы должны использовать 
Baby Spin move, чтобы 
спускаться вниз и собирать 
монетки. Соберите все, ка- 
кие сможете достать, а за- 
тем переключитесь на 
взрослого Марио или Луид- 
жи, идите в предыдущую 
комнату и с помощью Warp 
Pipe вытащите малышей- 
героев обратно. Затем пов- 
торите процедуру сбора мо- 
неток — они вновь окажутся 
на прежних местах. Зараба- 
тывать таким образом мож- 
но до бесконечности. 


> [DS] LOST IN BLUE 


Пройдите игру один раз, чтобы 
получить возможность играть за 
Скай. 


> [PS2] NBA BALLERS: 
PHENOM 


@ Ha \/5-экране введите сле- 
дующий код, чтобы ускорить 


игроков: @), @), @), @), 
©@. 


@ На VS-akpaue, где нахо- 
дятся три баскетбольных мя- 
ча, введите следующие ко- 
ды, используя кнопки (@) 
(для первого мяча), @) (для 
второго) и @) (для третьего): 
1 2 3 -Alternate gear; 

13 4 -Big Head; 

2 1 3 — Fast Ballers; 

4 3 3 - Kid Ballers; 

0 1 1 - Tournament Mode. 
@ Пройдите Story Mode 
один раз, чтобы открыть 
всех спрятанных игроков. 


> [РС] DESPERADOS 2: 
COOPER’S REVENGE 


Во время игры напечатайте 
на клавиатуре агпо, чтобы 
получить возможность ис- 
пользовать кодовые горячие 
клавиши. 

(| + 8] - Freeze on/off. 

| +) - God Mode on/off. 
ие") + [7] — неуязвимость. 
2 + fF) - больше патронов 
(можно использовать мно- 
гократно). 
[2 + 22 — завершить 
текущую миссию. 

(ит) + 2) — X/Y position 
of the pointer. 


КОДЫ 
я 


[X360] TABLE TENNIS 


@ Чтобы открыть всех персонажей, вовсе не обя- 
зательно проходить турниры на время: куда про- 
ще просто одержать определенное количество 
побед над компьютером в любом из режимов: 
Unlock Juergen — 20 побед; 

Unlock Kumi — 25 побед; 

Unlock Solayman — 30 побед; 

Unlock Carmen — 35 побед; 

Unlock Cassidy — 40 побед; 

Unlock Jung Soo — 45 побед; 

Unlock Mark — 50 побед. 


@ Список достижений для GamerScore: 

3 Match Winning Streak (35) — победите в трех 
Ranked Exhibition Matches подряд; 

4 Match Winning Streak (50) — победите в четырех 
Ranked Exhibition Matches подряд; 

5 Match Winning Streak (85) — победите в пяти 
Ranked Exhibition Matches подряд; 

The All-Star (30) — победите в All-Star Circuit 

с настройками по умолчанию; 

The Average Joe (10) — победите в Rookie Circuit 

с настройками по умолчанию; 

The Competitor (20) — победите в Pro Circuit 

с настройками по умолчанию; 

The Creampuff (5) — победите в Amateur Circuit 

с настройками по умолчанию; 

The G.0.A.T. (100) — получите наивысший TrueSkill rat- 
ing из доступных в любом Ranked online game mode; 
The Graduate (5) — получите наивысший рейтинг 
во всех drills в Training Mode; 

The Hall of Famer (100) — выиграйте более 

50+ Ranked Tournaments; 

The Natural (20) — используйте каждого персонажа, 
чтобы победить в любом из Tournament Circuits; 
The Net Veteran (60) — проведите более десяти 
часов за игрой по Сети; 

The Noob (5) — сыграйте хотя бы один онлайновый 
матч в любом игровом режиме; 

The Owner (30) — откройте всех игровых персонажей; 
The Savant (80) — пройдите All-Star Circuit каждым 
персонажем; 

The Spectator (5) — понаблюдайте за любым он- 
лайновым матчем; 

The Tailer (25) — откройте все outfits; 

The Tourist (20) — откройте все игровые площадки; 
The Veteran (60) — проведите более десяти часов 
за игрой в одиночном режиме; 

The Victor (10) — победите в одном онлайновом матче; 
The Widowmaker (95) — победите своих противни- 
ков в пяти матчах подряд в online play; 

Unlocked Carmen (15 points) — победите 

B All-Star Circuit; 

Unlocked Cassidy (20 points) — победите в Rookie 
Circuit c настройками по умолчанию быстрее чем 
за 14 с половиной минут; 

Unlocked Juergen (5 points) — победите в Amateur 
Circuit; 

Unlocked Jung Soo (20 points) — победите в Rookie 
Circuit с настройками по умолчанию быстрее чем 
за 14 минут; 

Unlocked Kumi (10 points) — победите 

B Rookie Circuit; 

Unlocked Mark (20 points) — победите в Rookie 
Circuit c настройками по умолчанию быстрее чем 
за 13 с половиной минут; 

Unlocked Solayman (15 points) — победите 

B Pro Circuit. 


Если у Bac есть вопросы или комментарии по содержанию рубрики, пишите Ha bw@gameland.ru. И пусть все тайное станет явным. 
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ТАКТИКА 


1 

1 Нужный навык, обязате- 

1 ленк получению всем ге- 

I роям. Помимо самого на- 

I выка, уникальные умения 

1 повысят эффективность 

1 армии в разы. 

1 mw Постуль смерти (требует 

I умение «Следопыт») — 

1 увеличивает на 4 едини- 

1 цы радиус передвиже- 

1 ния существ при штурме 

1 вражеского замка. Обя- 

1 зательно для получения 

I главному герою, иначе 

I штурм замка обернется 

I катастрофой. Бесшум- 

I ный ловчий необходим 

Р для получения «Вопля 
баньши». 

1 и Бесшумный ловчий 

1 (требует умение «Пос- 

I тупь смерти») — враг 

I видит только самых 

I сильных существ в ар- 

I MMM, HO He ВИДИТ ИХ 

| количества. 

1 

1 

1 

1 


a { 
Отличный навык Ha дол- 
гую и очень долгую игру, 


Heroes of М! 


Продолжение. Начало в 12 (213) номере. 


Некрополис — лучший выбор для ог- 
ромных карт и продолжительных 
игр. Основная тактика этого замка — 
нападение. И хотя параметр Атака у 
героев достаточно низок, главное 
преимущество замка — огромная ар- 
мия. Так же сильны некроманты 

ив боевой магии. 


Главный навык Некромантов, как 
несложно догадаться, — «Некроман- 
тия». С помощью него герои попол- 
няют армию скелетами, сотворенны- 
ми из трупов убитых врагов. В треть- 
ей части игры этот навык тоже при- 
сутствовал, делая некромантов са- 
мой сильной расой. Это верно и сей- 
час, но формула изменилась. Рань- 
ше в конце сражения суммирова- 
лось количество убитых монстров, 
из этого числа высчитывался про- 
цент воскрешаемых скелетов, а за- 
тем производилась корректировка 
по показателю здоровья (нельзя бы- 
ло воскресить скелетов, в сумме об- 
ладающих здоровьем большим, чем 
все убитые существа противника в 
бою). Такой подход ограничивал 
приток скелетов с больших орд низ- 


ВАМПИРЫ УМЕЮТ ВОССТАНАВЛИВАТЬ ЗДОРОВЬЕ ЗА СЧЕТ 
НАНЕСЕННОГО УРОНА. КАК НИ СТРАННО, ЖИЗНЕННЫЕ СИ- 
ЛЫ МОЖНО ВОССТАНАВЛИВАТЬ И ИЗ ОТРЯДА НЕЖИТИ. 
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коуровневых существ, что, впрочем, 

не мешало на больших картах ко- 

пить их тысячами. 

Что мы имеем в пятой части? Изме- 

нена механика воскрешения, и глав- 

ным параметром теперь является не 
количество убитых монстров, а их 
здоровье, и снижение числа хит- 
пойнтов у скелетов оказалось как 
нельзя кстати. Теперь при развитой 
на 15-25% «Некромантии» герой 
воскрешает скелетов в количестве 

90-100% убитых существ. Если рань- 

ше, убив сотню существ второго 

уровня, игрок получал тридцать ске- 
летов и почитал это за благо, то те- 
перь он воскресит всю сотню. Сле- 
дующее, что бросается в глаза, — 
дистанционная атака костяных луч- 
ников (улучшенный вариант скеле- 
тов). Завершают картину уникаль- 
ные умения, получаемые от навыка 

«Некромантия». 

и «Подъем лучников» — позволяет 
поднимать после боя не обычных 
скелетов, а костяных лучников. 
Возможность бесплатно попол- 
нять армию стрелками, пусть и 
первого уровня, — сильный аргу- 
мент в пользу Некромантов. 

и «Вечное служение» - после боя 
восстанавливает один отряд в ар- 


Автор: 
Александр «Кти» Мельников 
ad-r@mail.ru 
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мии до первоначального количест- 
ва. Благодаря ему на начальном 
этапе можно воевать лишь двумя 
группами существ. Первая (костя- 
ные лучники) в бой не вступает, 
нанося повреждение издалека, 

и постоянно растет в количестве. 
Вторая (зомби) используется как 
пушечное мясо, выдвигаясь 
навстречу противнику и подстав- 
ляясь под удары. После каждого 
боя мы получаем подкрепление в 
виде костяных лучников и пол- 
ностью восстанавливаемую группу 
зомби. Случайные потери сведут- 
ся к минимуму. 

и «Вопль баньши» — боевое умение, 
применяемое героем без затрат 
маны, которое снижает показате- 
ли морали и удачи вражеских су- 
ществ на единицу и понижает ини- 
циативу на 10%. При первом 
взгляде умение не кажется осо- 
бенно полезным, однако если коп- 
нуть чуть глубже, то сразу станет 
заметна разница между ним и его 
антиподом — «Молитвой» рыца- 
рей. Навыки «Лидерство» и «Уда- 
ча» поднимают соответствующие 
параметры на 3 единицы. Еще 
единицу к морали получает армия, 
состоящая из существ одного зам- 
ка. Добавляем посещение доми- 
ков на карте и часто встречающи- 
еся артефакты, увеличивающие 
мораль и удачу на одну-две еди- 
ницы, и получаем показатель, рав- 
ный пяти, что является потолком. 
То есть, «Молитва» может и вовсе 
не пригодиться. А вот снизить эти 
показатели у существ противника 
можно лишь с помощью редких, 
хорошо охраняемых артефактов 
или уникальных расовых умений, 
доступных далеко не всем. Некро- 
манты же обладают такой BO3- 
можностью почти с рождения, да 
еще и могут получить уникальное 
умение «Смертельное невезение» 
в навыке «Удача», которое пони- 
жает на единицу показатель удачи 
армии противника. 


® Костяные воины/Костяные лучни- 
ки — один из самых слабых монстров 
в игре. И один из самых дешевых. 
Обязательно нужно усовершенство- 
вать их. Огромная группа лучников 
становится очень эффективной, ес- 
ли у героя есть навык «Нападение» 
и умения «Боевое безумие» и 


Heroes of Might and Magic V 


«Холодная сталь». Чем больше вы 
сумеете накопить и сохранить лучни- 
ков, тем легче будет победа. 

© Зомби/Чумные зомби — существо 
в крайней степени нужное на на- 
чальном этапе игры. Как описыва- 
лось выше, является главным пу- 
шечным мясом Некромантов, отвле- 
кая на себя атаки противника. При 
усовершенствовании получает к 
удару кумулятивный эффект отрав- 
ления, понижающий параметры ата- 
ки и защиты цели на 2 пункта после 
каждого удара. При долгой игре 
становятся почти бесполезными из- 
за низкой инициативы и скорости. 

© Привидения/Призраки — одно из 
лучших существ третьего уровня. 
Основное умение, которым обладает 
отряд, — уклонение от физических 
атак любого характера с 50% шан- 
сом. При этом неудачная атака не 
отменяет ответного удара самих 


ВОТ ТАКИЕ ДОМИКИ ПРИНО- 

СЯТ НЕКОТОРОЕ КОЛИЧЕСТ- 

BO СУЩЕСТВ ЗАМКА HEKPO- 
‚ ПОЛИС ВЫСОКОГО УРОВНЯ. 


ИДЕАЛЬНАЯ ПОДБОРКА НАВЫКОВ ДЛЯ ДОЛГОЙ 
ИГРЫ. ЕСТЬ ЧЕТЫРЕ НЕОБХОДИМЫХ ДЛЯ ПО- 
ЛУЧЕНИЯ УМЕНИЯ «ВОПЛЬ УЖАСА» И «КОЛДО- 
ВСТВО» ДЛЯ БЫСТРОГО ПРИМЕНЕНИЯ МАГИИ. 


привидений. Можно не только блоки- 
ровать ими вражеские стрелковые 
отряды, но и использовать в качест- 
ве препятствия на поле боя для не- 
летающих монстров большого раз- 
мера. После улучшения получают 
способность восстанавливать здо- 
ровье и воскрешать часть группы за 
счет маны цели — лучший убийца 
магов противника. Навык «Удача» 

и умение «Боевая удача» в нем так- 
же повышают эффективность су- 
ществ. При его наличии физические 
атаки противника практически ни- 
когда не попадают по призракам. 

® Вампиры/Высшие вампиры - ос- 
новная атакующая сила армии не- 
жити. Этому способствуют два уме- 
ния, которыми наделили данный от- 
ряд. Первое — способность атако- 
вать, не получая ответного удара, 

и второе — восстанавливать здо- 
ровье и воскрешать часть группы за 


счет нанесенного повреждения. 
Ровно половина нанесенного пов- 
реждения переходит в здоровье су- 
ществ. Но самым эффективным от- 
рядом в армии вампиры станут 
лишь после усовершенствования. 
Небольшое повышение дальности 
хода и параметров не идет ни в ка- 
кое сравнение с телепортацией. 
Высшие вампиры способны переме- 
щаться по полю боя, игнорируя пре- 
пятствия и стены замка, — идеаль- 
ный отряд для штурмов. 

© Личи/Архиличи — высокоуровне- 
вый стрелковый отряд. Как след- 
ствие, высокие параметры, крепкое 
здоровье и хороший урон. Немного 
портит картину средний показатель 
инициативы, но это характерно прак- 
тически для всех существ с дистан- 
ционной атакой. Выстрел личей на- 
носит урон не только цели, но и 
всем отрядам вокруг нее, если они 


МАНА НЕ ПРОПАДАЕТ БЕССЛЕДНО, ПРИВИДЕНИЯ ВОСКРЕШАЮТСЯ ПО ОДНОМУ 
ЗА КАЖДУЮ ЕДИНИЦУ МАНЫ, ЕСЛИ ЧАСТЬ ГРУППЫ УЖЕ УСПЕЛА УМЕРЕТЬ. 


ТАКТИКА 


позволяющий получить 

преимущество по парамет- 

рам героя в полтора раза. 

и Повелитель мертвых 
(требует умение «Уче- 
ный») — добавляет еди- 
ницу к параметру «Зна- 
ние» и 5% к навыку 
«Некромантия». 

и Темное откровение (тре- 
бует умение «Повели- 
тель мертвых», «Подъем 
лучников») — повышает 
уровень героя. 

Управление 

машинами 

Бесполезный навык в 

большинстве случаев. Иск- 

лючением являются быст- 
рые игры с упором на бал- 
листу и палатку или долгие 
игры с огромным количе- 
ством штурмов замков. 

m Чумная палатка (требу- 
ет умение «Оказание 
первой помощи») — 
позволяет палатке на- 
носить урон вражеским 
отрядам. 

Магия света 

Неплохой выбор для уси- 

ления довольно хилых су- 

ществ Некрополиса, но 

все же другие навыки 60- 

лее выгодны для данной 

расы, такие как «Чародей- 
ство» или «Нападение». 

m Отягощение злом (тре- 
бует умение «Мастер 
магии Благослове- 
ний») — при примене- 
нии заклинаний света 
или тьмы параметр 
Колдовство увеличива- 
ется на 3 единицы. Пос- 
кольку у некромантов 
параметр «Колдовство» 
и так зашкаливает, 
смысла в умении нет 
никакого. 

Магия тьмы 

Сама по себе магия отлич- 

но подходит для данного 

замка, и с этим навыком 

начинает большинство ге- 
роев. Однако придется вы- 
бирать между уникальны- 
мии базовыми умениями. 

И втом и в другом вариан- 

те свои плюсы и минусы. 

и Духовная связь (требу- 
ет умение «Хозяин 
проклятий») — позволя- 
ет герою связать свой 
дух с духом вражеского 
отряда. При получении 
отрядом урона герой 
будет пополнять ману 
за счет его страданий. 
Очень полезный навык 
для героев-магов. 
Проклятая земля (тре- 
бует умение «Духовная 
связь», «Темное откро- 
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ТАКТИКА 


вение») — вражеские 
существа получают пов- 
реждение при движе- 
нии на поле боя. 


Из-за высокого параметра 

«Колдовство» у героев, 

заклинания этой школы 

наносят большой урон, 
однако малый запас маны 
может стать помехой в их 
частом использовании. 

m Смертельный холод 
(требует умение «Вла- 
дыка холода») — при 
применении заклина- 
ний холода убивает, как 
минимум, одно сущест- 
во в отряде. 

и Тайны хаоса (требует 
умение «Смертельный 
холод», «Тайное превос- 
ходство») — герой полу- 
чает 2 единицы к пара- 
метру «Знание» и слу- 
чайное заклинание шко- 
лы хаоса первого, второ- 
го или третьего круга, ко- 
торого еще нет в книге. 


1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

|  Эффективна из-за нали- 

|  чия заклинания «Поднятие 

|! мертвых», которое позво- 

| ляет воскрешать нежить. 

| Пара героев замка начина- 

|  ютс этим навыком. 

1 № Шахты с призраками 

I (требует умение «По- 

I велитель жизни») — 

I заняв вражескую шах- 

I ту, герой населяет ее 

I призраками. Количе- 

Р ство призраков зави- 
сит от того, как долго 

1 идет игра. Шахты с 

1 призраками позволя- 

1 ют на начальном эта- 

I пенеплохо увеличить 

I армию, ведь появив- 

I шихся духов можно 

I забрать из шахты. 

| м Изгнание (требует yme- 

1 ние «Вопль баньши», 

1 «Тайны хаоса») — позво- 

1 ляет герою уничтожить 

1 некоторое количество 

1 призванных существ. 

I Хорошее подспорье в 

Г битве с Инферно. 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

1 


Полезно для любых геро- 

ев-магов. 

и Защита нежити от ма- 
гии (требует умение 
«Мудрость») — дает ар- 
мии нежити сопротив- 
ление магии хаоса в 
размере 20%. 

ш Тайное превосходство 
(требует умение «Защи- 
та нежити от магии», 
«Вечное служение») — 
добавляет +2 к пара- 

метру Колдовство и 
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ГОРГУЛИИ, КАК И ГОЛЕМЫ И БОЕВЫЕ МАШИНЫ HE ПРИНОСЯТ ВАМПИРАМ ЗДО- 
РОВЬЕ ПРИ УДАРЕ. С НИХ ТАК ЖЕ НЕ ВОССТАНАВЛИВАЮТСЯ СКЕЛЕТЫ ПОСЛЕ БОЯ. 


не являются существами замка Нек- 
рополис. После усовершенствования 
личи получают в пользование книж- 
ку заклинаний с набором юного тер- 
рориста. Все три заклинания при- 
надлежат к Магии смерти и так или 
иначе ослабляют противника. При 
малом количестве личей выгодно 
начинать бой с заклинаний, чтобы 
облегчить жизнь союзным отрядам, 
поскольку их эффект не зависит от 
количества существ в отряде, в от- 
личие от выстрелов. 

© Умертвия/Вестники смерти — толс- 
тый и неповоротливый отряд без ка- 
ких-либо ярких преимуществ. При 
усовершенствовании получает спо- 
собность гарантированно убить одно 
существо в группе. Эффективно 
лишь при низком количестве вест- 
ников смерти, когда они не способ- 
ны убить больше простой атакой. 

В бою скорее помеха, нежели ре- 
альная сила. 

® Костяные драконы/Призрачные 
драконы — самый слабый отряд 
седьмого уровня среди всех рас. 
Зато в Некрополисе можно постро- 
ить домик, увеличивающий ежене- 
дельный прирост драконов на едини- 
цу. К положительным качествам это- 
го отряда можно отнести умение ле- 
тать и относительную дешевизну. 
При усовершенствовании драконы 
начинают ударом ослаблять цель, 
снижая наносимый ею урон. К сожа- 
лению, эффект не суммируется при 
повторном ударе. К явным минусам 
можно отнести слабое здоровье от- 
ряда и низкий урон. 
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Основной проблемой при постройке 
зданий станет нехватка ртути. Ее 
нужно много практически на всех 
этапах строительства. Вторым по 
важности ресурсом является сера, 
она расходуется в основном на стро- 
ительство зданий для существ сред- 
него звена и вспомогательных доми- 
ков. Остальные драгоценные ресур- 
сы нужны в малых количествах. Если 
сложность не выставлена на макси- 
мальный уровень, то вполне хватит 
начальных запасов. Огромным преи- 
муществом Некрополиса является 
очень низкая стоимость зданий. 

В основном золото будет уходить на 
покупку существ во всех замках на 
карте. Ведь есть замечательное 
строение, в котором существ других 
рас можно превращать в нежить ана- 
логичного уровня, причем бесплатно. 
Особенность города заключается в 
переплетении стандартных линий 
застройки, вроде капитолия и замка 
с домиками прироста существ. Так, 
домик зомби является одним из про- 
межуточных звеньев постройки капи- 
толия. Но его придется строить в лю- 
бом случае в самом начале, ибо без 
зловонных толстяков потери скеле- 
тов будут ужасающими. Но торопить- 
ся с развитием экономики не стоит. 
Лучше уделить внимание другой вет- 
ви развития — замку. Без него ваша 
армия будет слабой не только по ка- 
честву, но и по количеству существ. 
Замок должен быть построен на вто- 
рой неделе любыми средствами, а 
цель первой недели — вампиры. И хо- 


тя домик личей находится на том же 
уровне строительства, они менее вы- 
годны. Во-первых, для их постройки 
необходимо отгрохать магическую 
гильдию, что само по себе не так 
страшно, затем усилитель некроман- 
тии, что тоже полезно, и сам домик. 
Но это целых три хода, которые мы 
теряем на домик зомби, привидений 
и улучшенных скелетов. Второй до- 
вод за вампиров — при заметно 
меньшей стоимости, эффективность 
отряда заметно выше. Пара неудач- 
ных боев — и количество личей суще- 
ственно сократится, а вампиры уме- 
ют восстанавливаться, снижая поте- 
ри до минимума. Домик личей можно 
строить на второй неделе параллель- 
но с замком. Лишние 10% некроман- 
тии позволят вам быстро наращи- 
вать армию скелетов, но на первой 
неделе польза от данного здания 
практически нулевая, так как на на- 
чальном этапе сражения происходят 
с малочисленными отрядами низкоу- 
ровневых существ. Проще построить 
домик, увеличивающий прирост ске- 
летов на шесть штук в неделю. 


Основной параметр героев Некропо- 
лиса — «Колдовство», второстепен- 
НЫЙ — «Защита». Это открывает раз- 
личные варианты раскачки героев, 
однако основной упор все же следует 
сделать на армию, нежели на магию. 
© Золтан — специализация «Черный 
список» позволяет блокировать зак- 
линания, применяемые героем про- 
тивника, не позволяя использовать 
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их повторно в этом бою. Успех при- 
менения зависит от уровня героя и 
от уровня блокируемого заклинания. 
Начинает с навыком «Образование» 
и умением «Разгадка тайного» в 
нем. В случае, когда ваш противник 
делает ставку на усиление собствен- 
ной армии, наложение магии антипо- 
да отменит положительный эффект, 
а специализация не даст возможнос- 
ти его переналожить. Герой не эф- 
фективен против замков, чья сила 
не в магии, а в армии, таких как Ор- 
ден порядка, Эльфы и Инферно. 

© Равэнна — специализация «Пожи- 
ратель душ» усиливает эффект зак- 
линания «Ослабление», позволяя 
понижать не только параметр атаки, 
но и параметр защиты цели на 1 за 
каждые три уровня героя. Начинает 
с навыками «Магии хаоса» и «Магии 
тьмы». Идеальный герой для созда- 
ния отличного боевого мага. Разви- 
вать навык «Магии хаоса» стоит в 
умения, связанные с холодом. Поми- 
мо оглушающего эффекта, добавит- 
ся 100-процентная вероятность 
убить, как минимум, одно существо 
в отряде, если оно не обладает им- 
мунитетом к холоду. Также обяза- 
тельно возьмите навык «Колдов- 
ство» и умение «Мудрость». 

© Каспар — специализация «Бальза- 
мировщик» увеличивает эффект от 
палатки первой помощи. Она лечит 
на 5 пунктов здоровья больше за 
каждый уровень героя, также растет 
наносимое ей повреждение при на- 
личии умения «Чумная палатка». 
Начинает с навыком «Управление 
машинами» и умением «Палатка 
первой помощи». Сама по себе па- 
латка является стрелковой единицей. 
Без обоза с припасами у нее всего 
три заряда. Если вы решили сделать 
ставку на воскрешение существ, то 
первым делом постройте кузницу и 
докупите баллисту и обоз. Без них 
герой обречен на поражение. Не сто- 
ит рассчитывать на него в долгой иг- 
ре. Палатка легко уничтожается при 
помощи магии, а навык «Управление 
машинами» даст преимущество 
лишь в начале игры при осаде вра- 
жеского замка. Потом все будет ре- 
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БЕРИТЕ ЛЮБЫХ СУЩЕСТВ, ГОТОВЫХ ПРИСОЕДИНИТЬСЯ. В ЗАМКЕ ИХ МОЖ- 
НО БУДЕТ ПЕРЕДЕЛАТЬ В ОТРЯД НЕЖИТИ СОВЕРШЕННО БЕСПЛАТНО. 


ге № 


НЕ ВСЕГДА НУЖНО ВЫСТАВЛЯТЬ ВСЮ АРМИЮ. 
В ЭТОМ БОЮ ЛИЧИ СПРАВЯТСЯ САМИ. 


шаться лишь размером армии. 
@ Наадир — специализация «Ловец 
душ» превращает умерший на поле 
боя вражеский отряд в дружествен- 
ный отряд привидений, чье количест- 
во зависит от уровня героя. Начина- 
ет с навыками «Магия тьмы» и «Ма- 
гия призыва». Отличный герой для 
путешествия по разведанным терри- 
ториям и уничтожения нейтральных 
существ. Глупо из него делать основ- 
ного героя, так как привидения пло- 
дятся не в таком уж большом коли- 
честве и исчезают после боя. 

® Дейдра — специализация «Бань- 
ши», которая усиливает эффект от 
боевого умения «Крик баньши». 
Начинает с Навыком «Магия тьмы» 
и умением «Крик баньши» в навыке 
«Некромантия». Один из самых луч- 
ших героев данной расы, но только 
благодаря не специализации, а то- 
му, что у нее есть навык «Магия 
тьмы» без всяких ненужных умений. 
Это позволяет сделать из нее как 
отличного полководца, так и велико- 
лепного боевого мага. 

© Влад — специализация «Воскреси- 
тель», увеличивает параметр «Кол- 
довство» при применении заклина- 
ния на единицу за каждые три уров- 
ня героя начиная с первого. Начина- 


ет с навыком «Магия призыва» и 
умением «Повелитель жизни» в нем. 
Обязательно возьмите ему умение 
«Мастер элементов», что позволит 
в начале игры наплодить армию за 
счет духов из шахт, а затем не те- 
рять их в боях с помощью «Поднятия 
мертвых». Очень хороший герой. 

® Орсон — специализация «Повели- 
тель зомби», дает по единице к па- 
раметру защиты и атаки зомби и 
чумным зомби за каждые два уров- 
ня героя начиная с первого. Начина- 
ет с навыка «Защита» и умения 
«Стойкость» в нем. Бесполезный ге- 
рой, привязанный к самому слабому 
существу в замке. Не нужен ни при 
долгой игре, ни при быстрой атаке. 
© Лукреция — специализация «Прин- 
цесса вампиров», дает по единице к 
параметру защиты и атаки вампи- 
рам и высшим вампирам за каждые 
два уровня героя начиная с первого. 
Начинает с навыком «Чародейство» 
и умением «Восполнение маны» 

в нем. Отличный герой для создания 
боевого мага. Начальный навык 
очень уместен, да и вампиры, как 
одно из самых боеспособных су- 
ществ замка, могут создать перевес 
в вашу пользу как в начале, так и в 
конце игры. 


СКРОМНАЯ НАДПИСЬ 1К НЕ УЧИТЫВАЕТ ЦЕЛЫХ ДВЕ СОТНИ СКЕЛЕТОВ. 
НО ЕСЛИ БЫ ТАМ БЫЛО ТЫСЯЧА ДЕВЯТЬСОТ, ЦИФРА БЫ НЕ ИЗМЕНИЛАСЬ. 
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временно добавляет 
100 единиц маны. 


Необходим для получения 
«Вопля ужаса», полезно 
при долгой игре. 

и Холодная сталь (требу- 
ет умение «Боевое бе- 
зумие») — дает 10% до- 
полнительно урона хо- 
лодом для всех физи- 
ческих атак армии. 

и Ускорение (требует 
умение «Холодная 
сталь», «Вечное служе- 
ние») — дает возмож- 
ность применять закли- 
нание «Ускорение» без 
затрат маны. 


Очень важный навык для 
героев, опирающихся на 
войска, а не магию. 

и Могильный холод (тре- 
бует умение «Отраже- 
ние») — наделяет отря- 
ды нежити способ- 
ностью возвращать 
часть нанесенного уро- 
на в ближнем бою. 

и Сопротивление (требует 
умение «Могильный хо- 
лод», «Подьем лучни- 
ков») — добавляет 2. 
единицы к параметру 
«Защиты». 


Полезный навык, позволя- 
ет усилить наносимый 
урон вдвое. А умение 
«Солдатская удача» сде- 
лает из привидений бе- 
зумно трудную мишень. 

m Смертельное невезение 
(требует умение «Вопль 
баньши») — понижает 
параметр удачи у героя 
противника на одну 
единицу. Отлично при- 
меняется с «Воплем 
баньши», понижая на 
2 единицы удачу про- 
тивника. 


Абсолютно бесполезный 
навык для главного героя, 
поскольку на нежить не 
действует повышение мо- 
рали. 

и Вестник смерти 
(требует умение «Сбор 
войск») — все нейтраль- 
ные существа, присое- 
динившиеся к герою, 
будут преобразованы в 
нежить соответствую- 
щего уровня. Но данное 
действие можно совер- 

шить и в замке. Так за- 

чем же тратить целый 
навык для этого? 
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Навык, обязательный к 

получению всем героям. 

и Марш големов (требует 
умение «Следопыт») — 
увеличивает инициати- 
ву и скорость големов в 
армии на 2 единицы. 

и Внезапная Атака (требу- 
ет умения «Марш голе- 
мов», «Знак волшебни- 
ка») — Позволяет при- 
менять заклинание 
«Телепорт» с эффек- 
том мгновенной пере- 
дачи очередности хода. 
телепортируемой цели, 
записывает заклинание 
в книгу героя. Очень 
нужный навык, позво- 
ляющий забрасывать 
медленных големов и 
ракшас прямо в распо- 
ложение противника. 


Отличное умение на дол- 
гую и очень долгую игру, 
позволяющее получить 
преимущество по парамет- 
рам героя в полтора раза. 
и Премированный колдун 

(требует умение «Уче- 

ный») — добавляет 

2 единицы к параметру 

«Колдовство» и 

1000 монет. 
mw Премированный выпу- 
скник (требует умение 
«Премированный кол- 
дун») — добавляет 
2 единицы к знанию и 
добавляет 1000 опыта. 
Обязателен к получению 
для героя, основной за- 
дачей которого является 
сборка артефактов. 


Бесполезное умение в 
большинстве случаев. 
Исключением являются 


Академия — одна из самых интерес- 
ных рас в игре, которая полагается 
как на армию, так и на магию. Расо- 
вые умения довольно-таки бестолко- 
вые, зато для магов слово «Арте- 
факт» имеет несколько значений. 


Главный навык героев Академии — 
«Мастер артефактов». Жажда зна- 
ний и магические способности поз- 
волили им создавать артефакты для 
существ. От силы навыка зависит 
максимальное количество эффек- 
тов, которыми можно наделить один 
артефакт. В городе строится специ- 
альное здание, в котором и происхо- 
дят главные превращения ресурсов 
в кулончики и медальончики для 
гремлинов, ракшасов, магов и дру- 
гих отрядов замка. В артефакт мож- 
но «вставить» до трех эффектов, 
выбор же почти безграничен: увели- 
чение здоровья существ, инициати- 
вы, скорости, морали, удачи, сопро- 
тивления магии, параметры атаки, 
защиты и даже снижение защиты 
цели при атаке. Из этого разнообра- 
зия очень сложно выбрать всего три 
«плюшки», но именно в этом и зак- 
лючается мастерство игры за расу 
волшебников. Необходимо отметить, 
что бонусы зависят от параметра ге- 
роя «Знание». Зависимость линей- 
ная, но для каждого эффекта своя. 
К примеру, инициатива увеличивает- 
ся ровно на столько процентов, 
сколько единиц Знания у героя, па- 
раметры атаки и защиты растут на 
единицу за каждые три, а сопротив- 
ление магии - на 3.5 процента за 
каждую единицу Знания. 

Артефакты можно не только созда- 
вать, их можно разрушать все в том 
же домике, возвращая в казну все 
потраченные на его создание ресур- 
сы. Этакий фонд ценных металлов. 
Другой положительный момент зак- 
лючается в том, что герой, повышая 
уровни, может периодически переде- 


В ЗАВИСИМОСТИ ОТ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТИ 
ЭФФЕКТОВ МЕНЯЕТСЯ ЦЕНА. ПОЛЬЗУЙТЕСЬ 
ЭТИМ, ЧТОБЫ ЭКОНОМИТЬ РЕСУРСЫ. 
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лывать артефакты, оставляя типы 

эффектов и стоимость неизменной, 

но увеличивая бонусы за счет воз- 
росшего параметра «Знание». При 
делении группы монстров с артефак- 
том, он остается в той части, которая 
осталась от изначального числа. При 
смерти отряда артефакт пропадает. 

Теперь немного об уникальных уме- 

ниях, которые можно получить от на- 

выка «Мастер артефактов». 

и Волшебное зеркало — с некото- 
рым шансом отражает заклинание 
от группы, на которую оно было 
нацелено, в другой отряд, причем 
как свой, так и противника. Уме- 
ние, прямо скажем, неоднознач- 
ное. Оно привносит в сражение 
элемент полной неожиданности и 
способно принести больше вреда, 
чем пользы. Как вам заклинание 
«Шок земли», отраженное от 
стальных големов на гремлинов, 
которые тут же склеят ласты? 
Ведь големам оно все равно бы 
особо не повредило из-за их ог- 
ромного сопротивления магии. 

К сожалению, получение этого 
умения необходимо для дальней- 
шего развития героя. 

и Поглощение артефактов — умение 
позволяет в бою восстанавливать 
ману героя за счет поглощения 
артефактов существ. Полная 
ерунда, поскольку магам Акаде- 
мии вряд ли придется восстанав- 
ливать ману в бою, при их неимо- 
верно высоком Знании и малой 
стоимости заклинаний, и уж тем 
более за счет ослабления 
собственной армии. Единственный 
вариант — возможная смерть отря- 
да с артефактом, в этом случае 
лучше перевести его в ману, не- 
жели просто потерять. Но наличие 
данного умения необходимо для 
получения других уникальных уме- 
ний в разных навыках. 

и Знак волшебника — умение привя- 
зывает героя к существу, после 
чего любое наложенное на него 


заклинание действует вдвое силь- 
нее. После наложения знака каж- 
дый следующий удар боевой ма- 
гией по этому отряду будет вдвое 
болезненнее, заклинание «Разру- 
шающий луч» снимет 12 единиц 
защиты. Альтернативное примене- 
ние — воскрешение собственных 
существ. Знак держится весь бой, 
так что в самом начале можно 
выбрать свой отряд, который бу- 
дет целью номер один для против- 
ника, усилить его знаком, а потом 
спокойно воскрешать до полного 
выздоровления. 


© Гремлины/старшие гремлины — 
оружие победы. Существо первого 
уровня, умеющее стрелять без усо- 
вершенствования, — редкость. Рож- 
дается их достаточно много, что поз- 
воляет быстро накапливать прилич- 
ную группу и поливать врага 
шквальным огнем. К тому же они — 
лучшие друзья големов и боевых 
машин, поскольку способны чинить 
и тех и других. Делают они это на 
расстоянии и бессчетное количество 
раз за бой. Связка големы + стар- 
шие гремлины в начале игры позво- 
ляет уничтожать существ низкого 
уровня практически без потерь. При 
усовершенствовании серьезно воз- 
растает показатель инициативы 

(в полтора раза), дающий им право 
первого хода практически среди 
всех лучников игры. Оптимальные 
эффекты для артефакта — инициати- 
ва, увеличение здоровья и защиты. 
© Каменные горгулии/обсидиановые 
горгулии — основное пушечное мясо 
армии Академии. Средний показа- 
тель инициативы, слабое здоровье, 
низкий урон — все это делает горгу- 
лий практически бесполезными. Од- 
нако есть и положительные стороны. 
При усовершенствовании горгулии 
получают иммунитет к трем стихиям 
боевой магии (огню, холоду и мол- 
нии). Они обладают способностью ле- 


СТРЕЛКОВЫЕ ГРУППЫ ЭФФЕКТИВНЫ ЛИШЬ 
ПРИ ВЫСОКОЙ ИНИЦИАТИВЕ. ПОДБИРАЙТЕ 
АРТЕФАКТЫ ИСХОДЯ ИЗ ЭТОГО. 
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тать, что позволяет им преодолевать 
любые препятствия, а высокая ско- 
рость делает их идеальным отрядом 
для блокирования вражеских лучни- 
ков. Если и давать артефакты, то на 
дальность хода, защиту и здоровье. 
© Железные големы/стальные голе- 
мы — неплохие бойцы, к тому же их 
могут чинить гремлины. Главные не- 
достатки големов — низкая инициа- 
тива и скорость. После усовершен- 
ствования получает бесконечное 
число ответных атак, что делает го- 
лемов еще более эффективными. 
Помимо всего прочего, существа об- 
ладают неплохим сопротивлением к 
боевой магии (у железных 50%, 

у стальных 75%). Идеальный арте- 
факт для големов — инициатива, 
дальность хода, защита. 

® Маги/архимаги — основная атакую- 
щая сила как в начале, так и в конце 
игры, требующая грамотного приме- 
нения. Обладает дальней атакой с 
очень интересными свойствами. Во- 
первых, у нее нет штрафов за даль- 
ность и препятствия. Во-вторых, 
выстрел поражает все цели, встре- 
тившиеся ему по пути. И не важно, 
будут ли это отряды противника или 
ваши собственные, пуля дура, заце- 
пит всех. Помимо этого, архимаги 
могут колдовать. В их книге заклина- 
ний есть как боевые заклинания, так 
и усиливающие. Когда их количество 
перевалит за сорок, есть смысл вы- 
делять одну пачку из 4-5 штук не для 
атаки врага, а для усиления 
собственной армии. Маны хватает на 
три усиления (самый большой среди 


ДЕЛИТЕ АРХИМАГОВ НА НЕСКОЛЬКО ГРУПП ПО 3-4 СУЩЕСТВА. 
А ЗАТЕМ УСИЛИВАЙТЕ ИХ ЗАКЛИНАНИЯМИ ПЕРЕДОВЫЕ ЧАСТИ. 


существ запас маны в игре, равный 
17). Мало того, при наличии архима- 
гов в армии стоимость заклинаний 
для героя снижается на треть. Обя- 
зательно снабдите основной отряд 
артефактом с эффектами сопротив- 
ления магии, увеличения инициативы 
и удачи либо морали. 

@ Джинны/мастер джинны — сказать, 
что они абсолютно бесполезны, 
нельзя. Способность накладывать 
три случайных заклинания в течение 
боя приносит свои плоды. Причем 
можно как усиливать свои отряды, 
так и ослаблять врага. Но для юнита 
пятого уровня это слишком мало. 

В принципе, на джиннах можно серь- 
езно сэкономить. Большого количе- 
ства не нужно, достаточно лишь 
группы из 3-5 существ для усиления 
армии в начале битвы. Тратить 
деньги на усиление их артефактами 
стоит только перед самой последней 
битвой, если их количество будет 
солидным. 

@ Ракшасы/раджи ракшас — высокие 
показатели повреждения, атаки и за- 
щиты, безответный удар: эти сущест- 
ва не знают себе равных на шестом 
уровне. И даже низкий показатель 
инициативы не помеха, ведь раджи 
способны, затратив один ход, увели- 
чить этот параметр в два раза. В арте- 
факт стоит зарядить повышение ини- 
циативы и дальности хода, и атаки ли- 
бо сопротивления магии, если против- 
ник силен боевыми заклинаниями. 

@ Гиганты/Титаны — самый сильный 
отряд в замке и один из сильнейших 
в игре, но только после апгрейда. Ги- 


ганты — ничего особенного, разве что 
с иммунитетом к заклинаниям разу- 
ма. Зато после улучшения до тита- 
нов, группа получает сразу две ши- 
карные способности, помимо увели- 
чения базовых параметров. Первая — 
дистанционная атака. А еще титаны 
применяют аналог заклинания «Мол- 
ния», но без затрат маны и сколько 
угодно раз за бой. В артефакт стоит 
впихнуть инициативу, атаку и сопро- 
тивление магии или удачу. 


ГОРОД 

Город — самое слабое место Акаде- 
мии. Требования к ресурсам огром- 
ны, ведь помимо построек, те же 
ресурсы тратятся на артефакты для 
существ. Больше всего потребуется 
драгоценных камней. Почти все 
строения существ выше четвертого 


АКТИВНО ИСПОЛЬЗУЙТЕ ЗАКЛИНАНИЕ КЛОНИРОВАНИЯ, 
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быстрые игры с упором на 

баллисту и палатку или 

долгие игры с огромным 
количеством боев при 
штурме замков. 

и Власть над машинами 
(требует умение «Уп- 
равление катапуль- 
той») — добавляет тре- 
тий выстрел катапульте. 

m Сотрясатель земли 
(требует умения «Пог- 
лощение артефактов», 
«Власть над машина- 
ми») — разрушает сте- 
ны, нанося поврежде- 
ние всем войскам внут- 
ри замка, оглушая их. 

Магия света 

Неплохой выбор для усиле- 

ния армии. Да и воскреше- 

ние существ — не последний 
аргумент в битве. Лучше 
выбирать базовые умения, 
чем гнаться за уникальны- 
ми, толку будет больше. 

и Печать света (требует 
умение «Мастер магии 
защиты») — вражеские 
герои будут тратить в 
два раза больше маны 
на применение магии 
света. 

Таинства света (требует 
умения «Восполнение 
Тьмы», «Сотрясатель 
земли» и «Печать све- 
та») — для колдунов, 
состоящих в армии ге- 
роя, стоимость заклина- 
ний уменьшена вдвое. 

Магия тьмы 

Сама по себе магия не эф- 

фективна для данного 

замка. Исключение состав- 
ляет лишь герой со специ- 
ализацией на заклинании 

«Разрушающий луч». 

и Восполнение тьмы (тре- 
бует умения «Печать 
тьмы», «Огненная 
ярость») — возвращает 
герою ману, потрачен- 
ную на отраженное зак- 
линание. 
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и Печать тьмы (требует 
умение «Хозяин разу- 
ма») — вражеские герои 
будут тратить в два раза 
больше маны на приме- 
нение магии тьмы. 

Магия хаоса 

Малоэффективна из-за 

низкого параметра «Кол- 

довство» у героев. 

m Истощение магии (тре- 
бует умение «Волшеб- 
ное зеркало») — снижа- 
ет урон от вражеских 
боевых заклинаний 
на 20%. 

Огненная ярость (требу- 
ет умение «Истощение 
магии», «Знак волшеб- 
ника») — существа на- 
чинают наносить до- 
полнительное повреж- 
дение огнем при атаке. 

Магия призыва 

Эффективна только вместе 

с умениями «Военное обра- 

зование» и «Чародейство». 

Причем основной упор не- 

обходимо сделать на спе- 

циализации, увеличиваю- 
щие параметр «Колдов- 
ство». Тогда имеет смысл 

получать специализацию с 

вызовом элементалей. 

и Изгнание (требует уме- 
ние «Повелитель су- 
ществ») — позволяет 
уничтожать часть приз- 
ванных существ про- 
тивника. 

Завеса тумана (требует 
умение «Изгнание», 
«Знак волшебника») — 
позволяет герою снижать 
инициативу и урон вра- 
жеских лучников на 10%. 

Чародейство 

Необходимо для любых 

героев-магов, но только 

вместе с «Военным обра- 
зованием». 


и 


АРТЕФАКТЫ, УВЕЛИЧИВАЮЩИЕ ПАРАМЕТР «ЗНАНИЕ», — САМЫЕ ЦЕННЫЕ ДЛЯ ГЕРОЕВ. ИХ 
МОЖНО НЕ НОСИТЬ ПОСТОЯННО, НО НАДЕВАТЬ ПЕРЕД СОЗДАНИЕМ АРТЕФАКТОВ В ГОРОДЕ. 


уровня требуют огромных запасов 
этого ресурса. Остальные нужны в 
малом количестве, и лишь магичес- 
кая башня потребует солидных зат- 
рат, но это проблема всех замков, 
а не только Академии. В первую 
очередь в городе необходимо 
отстраивать домики существ. Гор- 
гулий можно пропустить и начинать 
строительство големов и гремли- 
нов. Следующей целью станут ма- 
ги. Их необходимо обязательно 
построить на первой неделе. Без 
магов замок обречен нести потери 
при каждом сражении. Вторая не- 
деля уйдет на постройку ратуши и, 
возможно, цитадели. До ракшасов 
трудно будет добраться без некото- 
рой экономической базы, которую 


АВТОСРАЖЕНИЕ - ВЕЛИКАЯ ВЕЩЬ. С БОЛЬШИМ КОЛИЧЕСТВОМ СТРЕЛКОВЫХ ПОД- 
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необходимо заложить в виде захва- 
ченных ресурсных шахт. Тем более, 
все деньги уйдут на магов, гремли- 
нов и постройку домиков для обме- 
на и получения ресурсов. Ресурс- 
ная шахта должна быть возведена 
в кратчайшие сроки, так как одной 
шахты драгоценных камней будет 
мало для быстрого роста. Алтарь 
желаний строить совсем не обяза- 
тельно, важнее сконцентрироваться 
на домике ракшасов и постройке 
Капитолия. На второй неделе жела- 
тельно построить замок, без кото- 
рого рост армии невозможен. Стро- 
ить титанов нужно, даже если де- 
нег на их усовершенствование нет. 
Однако скупать их сразу не стоит, 
лучше подождать, пока их накопит- 


ся побольше. Конечно, можно нале- 
теть на неделю чумы и потерять 
нескупленных существ, но при игре 
с живым соперником помните, что 
его финансы примерно равны ва- 
шим и он тоже потеряет часть сво- 
ей армии. 

Отнеситесь с вниманием к магазину 
артефактов. Цены там заоблачные, 
но иногда попадаются просто необ- 
ходимые вещи. К примеру, кулон, 
увеличивающий уникальный навык 
героя. Ведь при четвертом уровне 
навыка «Мастер артефактов» их 
стоимость падает в два раза. А это 
заметный бонус, который окупится 
практически мгновенно. Так же мож- 
но покупать артефакты, повышаю- 
щие Знание героя, чтобы собирать 


ЭФФЕКТ СКВОЗНОГО ВЫСТРЕЛА ПОЗВОЛЯЕТ ПОРАЖАТЬ СРАЗУ НЕСКОЛЬКО ЦЕЛЕЙ. НО 
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артефакты для существ с большей 
продуктивностью. 


Основной параметр героев Акаде- 
мии — Знание, второстепенный — Кол- 
довство. Но не из каждого героя полу- 
чится сделать хорошего боевого ма- 
га, данной расе больше подходят зак- 
линания светлой магии. Низкий пара- 
метр защиты и атаки компенсируется 
за счет артефактов для существ. 

© Раззак — специализация «Творец 
големов» дает по единице к пара- 
метру защиты и атаки железным и 
стальным големам за каждые два 
уровня героя начиная с первого. 
Начинает с навыком «Защита» и 
умением «Стойкость» в нем. Доволь- 
но бесполезный герой, поскольку го- 
лемы - не главная ударная сила. Да 
и навык «Защита» — не самый луч- 
ший выбор для героев замка. 

® Хафиз — специализация «Хозяин 
гремлинов» дает по единице к пара- 
метру защиты и атаки обычным и 
старшим гремлинам за каждые два 
уровня героя начиная с первого. 
Начинает с навыком «Управление 
машинами». 

@ Фаиз — специализация «Разруши- 
тель» позволяет при помощи закли- 
нания «Разрушающий луч» не толь- 
ко уменьшать защиту цели, но и на- 
носить повреждения, сила которого 
зависит от уровня героя. Начинает с 
навыком «Магия тьмы» и умением 
«Повелитель боли» в нем. Загвоздка 
в том, что «Разрушающий луч» не 
снижает защиту цели меньше нуля, 


БЕЗ ТЕЛЕЖКИ С БОЕПРИПАСАМИ НЕ 
СТОИТ ДАЖЕ ВЫХОДИТЬ НА СЕРЬЕЗ- 
НУЮ БИТВУ. КАК ТОЛЬКО ЗАКОНЧАТСЯ 
СТРЕЛЫ, ВЫ ПРАКТИЧЕСКИ ОБРЕЧЕНЫ. 
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м Антизаклинание (требу- 
ет умение «Тайные зна- 
ния») — гасит любой 
следующий магический 
эффект противника, 
затрачивая при этом в 
два раза больше маны. 

и Изменчивая магия (тре- 
бует умения «Антизакли- 
нание», «Волшебное зер- 
кало») — снижает стои- 
мость заклинаний слу- 
чайным образом до 50%. 


Полезный навык для ар- 
мии волшебников. Боль- 
шое количество лучников 
позволяет делать ставку на 
дальние атаки. Обязатель- 
но брать умение «Стрель- 
ба» и «Холодная сталь». 

и Греческий огонь (требу- 
ет умение «Стрель- 
ба») — катапульта начи- 
нает игнорировать за- 
щиту цели и наносить 
дополнительный урон 
огнем. 

и Холодная сталь (требует 


соответственно, придется менять 
жертву. Но есть ведь и массовый ва- 
риант... Если учесть, что специали- 
зация Академии — дальний бой, то 
ослабление мишеней для лучников 
придется как нельзя кстати. 

@ Hypa — специализация «Мистик» 
позволяет герою восстанавливать 
ману во время боя. Скорость вос- 
полнения зависит от уровня героя. 
Начинает с навыком «Чародейство» 
и умением «Восполнение маны» 

в нем. Специализация оставляет же- 
лать лучшего. Маги вообще не испы- 
тывают недостатка в мане, и вероят- 
ность того, что она кончится в бою, 
практически равна нулю. 

© Джалиб — специализация «Обра- 
щающий заклятия» увеличивает 
шанс того, что заклятие будет отра- 
жено именно во вражескую группу. 
Начинает с навыком «Удача» и уме- 
нием «Волшебное зеркало». Отлич- 
ный выбор против замка Подзе- 
мелье. С учетом того, что сопротив- 
ление боевой магии не спасает про- 
тив темных героев, отражение зак- 
линания на врага — то, что нужно 
для выживания. Единственный герой 
Академии, который использует уме- 
ние «Волшебное зеркало» с толком. 
Единственное, что подкачало, — это 
начальный навык. «Удача» в целом 
хороший навык для стрелковой ар- 
мии, но отсутствие в нем полезных 
уникальных умений сводит на нет 
положительные стороны. 

® Opa — специализация «Говорящий 
с ветром» увеличивает инициативу 
героя в бою, позволяя ему ходить ча- 


ще. Эффект зависит от уровня ге- 
роя. Начинает с навыком «Основы 
чародейства» и умением «Тайные 
знания» в нем. Лучший выбор для 
долгой игры. Чем выше уровень ге- 
роя, тем быстрее он ходит. В сумме с 
начальным навыком «Чародейство» 
на поздних уровнях герой способен 
произносить до трех боевых заклина- 
ний вместо одного. Главное для не- 
го — периодически посещать колод- 
цы, обновляя запасы магических сил. 
Один из лучших героев в игре. 

® Нархиз — специализация «Настав- 
ник» увеличивает эффективность 
магов и архимагов в зависимости от 
уровня героя. Начинает с навыком 
«Образование» и умением «Самосо- 
зерцание» в нем. Отличный выбор 
на быструю игру и на долгое проти- 
востояние. «Образование» позволит 
герою быстро выйти на хорошие по- 
казатели в сфере создания артефак- 
тов для существ, а маги будут еще 
более эффективны. Главным недос- 
татком является привязка к сущест- 
ву, но это терпимо. 

© Назир — специализация «Властелин 
пламени», увеличивающая силу пов- 
реждения при применении заклина- 
ний стихии огня. Начинает с навыком 
«Магия хаоса» и умением «Владыка 
пламени» в нем. Боевой маг, рассчи- 
танный на максимальное поврежде- 
ние и снижение защиты огненными 
заклинаниями. Неплохой выбор, но 
не лучший. «Магия хаоса» не эффек- 
тивна без навыка «Чародейства», 

и если получить его не удастся, то 
можно ставить на герое крест. 


умения «Греческий 
огонь», «Знак волшеб- 
ника») — добавляет урон 
холодом ко всем атакам 
существ в армии. 


Важное умение для геро- 
ев, опирающихся на силу 
войска. 

ш Сопротивление (требует 
умение «Отражение») — 
добавляет 2 единицы к 
защите героя. 

и Выносливость (требует 
умение «Сопротивле- 
ние», «Волшебное зер- 
кало») — позволяет ге- 
рою использовать зак- 
линание «Каменная ко- 
жа» без затрат маны. 


Бесполезный навык. 

м Покровительство AWM 
(требует умение «Наход- 
ЧИВОСТЬ») — ВОЗМОЖ- 
ность выкапывать Слезу 
Аши не точно в месте за- 
хоронения, а в опреде- 
ленной близости от него. 

и Трофеи (требует умения 
«Покровительство Аши», 
«Поглощение Артефак- 
тов») — добавляет нем- 
ного ресурсов в копилку 
после каждого боя. 


Полезный навык сам по 

себе, но не за счет умений. 

и Преданность машин 
(требует умение «Уп- 
равление поместья- 
ми») — на боевые ма- 
шины и големов 
начинает действовать 
эффект морали. 
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Предметы и Combat Hall 

Пожалуй, самая популярная карта. 
Спайр чувствует себя здесь уютно: 

у него аж два шанса подобрать свое 
оружие, к тому же он с легкостью за- 
бирается на площадку на втором эта- 
же (напротив трамплина), используя 
альтформу. В режиме Nodes это и 
вовсе бесценно — до верха редко кто 
успевает добраться, благо бои идут в 
основном за две нижние зоны. Узкая 
площадка по центру карты — отличное 
место для применения пушки Уивела. 


им Affinity Weapon — дает 
вашему Охотнику его 
персональное оружие с 
10 зарядами универ- 
сальной амуниции. Са- 
мус получает 5 ракет. 

mw Cloak — делает вашего 
Охотника прозрачным 
на небольшой проме- 
жуток времени. Трэйс 
завидует. 

= Оеа ак — превращает 
Охотника в альтформу, 
одно прикосновение ко- 
торой смертельно для 
противников. Deathalt 
можно узнать по оран- 
жевой ауре. 
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Узкие тоннели, соединяющие внеш- 
ний коридор с центральной аре- 


видно — ваш Охотник 
начинает наносить 
двойной урон врагам. 
При этом окутывается 
синим сиянием. 

m Omega Cannon — ору- 
жие для расправы с 
последним боссом. На- 
ходится только на 
Oubliette, где является 
единственной пушкой 
на карте. В Omega 
Саппоп только один за- 
ряд, который после 
выстрела движется 
достаточно медленно и 

при столкновении 

препятствием взрыва- 
ется, уничтожая всех, 
кто находится в зоне 

видимости взрыва. 
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ной, — идеальное место для засад с 
использованием альтформ. В режи- 
me Capture они помогут добраться 
до вражеской базы и украсть окто- 
лит — правда, назад придется возв- 
ращаться по коридорам, ведь в 
альтформе октолит нести нельзя. 


m Processor Core 

Успешное начало боя здесь опреде- 
ляется тем, кто быстрее прочих до- 
берется до Deathalt - на таком пя- 
тачке от смертоносной альтформы 
увернуться крайне сложно. В режи- 
me Defender эпицентр боя переме- 
щается на верхушки колонн — сби- 
вать оттуда врагов отлично получа- 
ется у альтформ Ноксуса и Трэйса, 
а также у экипированных «родным» 
оружием Спайра и Уивела. 


= High Ground 

Тоннели в нижней части карты 
позволяют быстро восстановить 
здоровье и избавиться от прес- 
ледования. В самой же верхней 
ее части, куда добраться можно 
лишь умелой серией прыжков (или, 
как обычно, с помощью альтформы 
Спайра), находится Империалист и 
наилучшее место для снайперского 
кемпинга. 


и Ice Hive 

Ледяная арена — выбор холодного 
Ноксуса. Обилие узких коридоров 
позволит ему чаще применять за- 
морозку и поражать цель рикошетя- 
щими ледяными иглами. Империа- 
лист здесь лежит в отлично защи- 
щенном месте — опытный снайпер 
может едва ли не бесконечно удер- 
живать позицию возле ледяного 
моста (хотя и ему следует опасать- 
ся баллистических и рикошетящих 
зарядов). В маленькой комнате с 
Double Damage и трамплином внизу 
находятся шипы: падение несет не- 
минуемую гибель. 


= Alinos Perch 

Широкий каньон, одинаково удоб- 
ный для игры как вдвоем, так и 
вчетвером. На открытом простран- 
стве уютно себя чувствуют Канден, 
Самус и Трэйс; Ноксусу и Уивелу же 
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Metroid Prime Hunters сочетает в себе удобство управления, разнообразие игровых стилей и обилие карт 
для многопользовательских баталий. Сегодня мы расскажем вам про каждую из игровых арен. 


лучше подобру-поздорову схоро- 
ниться в коридорах верхней части 
карты. 


и Sic Transit 

Обилие лазеек и коридоров на этой 
карте позволяет быстро уйти от 
преследования. Особое внимание 
стоит уделить верху разрушенного 
моста: на нем часто прячутся 
снайперы. 


и Transfer Lock 

Еще одна весьма открытая карта. 

В режимах Defender, Capture и 
Bounty увеличивается практически 
вдвое (см. Transfer Lock Ext.) за счет 
добавления зоны с открытым космо- 
сом. Раздолье для мастеров Импе- 
риалиста. 


= Sanctorus 

Мизерные размеры карты делают 
ее главным выбором для Ноксуса и 
альтформы Уивела, а также для 
всех любителей непрестанной рез- 
ни — битвы здесь насыщены 
действием, как нигде более. 


= Compression Chamber 

Еще одна маленькая арена, уступа- 
ющая предыдущей по безумию пе- 
рестрелок лишь благодаря стене, 
делящей ее пополам. В комнате с 
Double Damage на втором этаже 
есть неплохое гнездо для снайпера. 


м Incubation Vault 

Отличный вариант для дуэлей. 
Осторожно: зеленая труба токсична 
даже для «лавастойкого» Спайра. 
Альтформы Трэйса, Ноксуса и Уиве- 
ла особенно уютно почувствуют се- 
бя на узких мостиках второго этажа. 


и Subterranean 

Весьма сбалансированная карта, 
предлагающая достаточный простор 
для всех Охотников. Точка респауна 
Double Damage является отличным 
убежищем для предпочитающих 
оборону. 


и Outer Reach 
Одна из лучших арен в игре, Outer 
Reach являет собой четыре этажа, 
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соединенных трамплинами. Outer 
Reach симметричен и, несмотря на 
внешнюю схожесть с другими аре- 
нами с открытым космосом, имеет 
обычную гравитацию. 


ш Harvester 

Как и Outer Reach, Harvester — сим- 
метричная карта с обычной гравита- 
цией и приличной опасностью для не- 
уклюжих Охотников сгинуть в пропас- 
ти. На внешних участках карты ос- 
новным оружием является Империа- 


лист — противопоставить ему можно 
самонаводящийся Volt Driver Кандена 
и ракеты Самус, благо прятаться 
снайперам негде. Также снайперов 
удобно уничтожать вблизи с по- 
мощью альтформ Ноксуса, Уивела 
или Трэйса: последнему, правда, сто- 
ит быть особенно осторожным, дабы 
самому не свалиться в бездну. С дру- 
гой стороны, снайперы-Трэйсы мо- 
гут отражать попытки узурпиро- 

вать вожделенное место для 
кемпинга с помощью альтфор- 4 
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Оружие 


‘ Эффект: 12. 


ТАКТИКА 


Power Beam. Обычный: 
быстрый и слабый 
энергоимпульс с непло- 
хой скорострельностью. 
Стандартное оружие 
всех Охотников. Эф- 
фект: 6; хедшот: 8. 
Заряженный: эффект: 
36; хедшот: 48. 

Missile Launcher. Обыч- 
ный: ракета средней 
скорости с приличным 
радиусом взрыва. 
Эффект: 32. Заряжен- 
ный: эффект: 48. 
Affinity (Camyc): то же, 
что и обычный. 
Эффект: 32. Заряжен- 
ный Affinity: ракеты са- 
монаводятся на против- 
ников. Эффект: 48. 
Imperialist. Обычный: 
мощный лазерный за- 
ряд с минимальной 
частотой стрельбы. 
Эффект: 36; хедшот: 
100. С прицелом: 
эффект: 72, хедшот: 
200 (мгновенная 
смерть). 

Affinity: то же, вдобавок 
Трэйс получает проз- 
рачность, если не дви- 
гается с экипирован- 
ным Империалистом. 
Judicator. Обычный: ле- 
дяная игла, рикошетя- 
щая от стен. Эффект: 
24, хедшот: 32. Заря- 
женный: три ледяные 
иглы стандартного 
эффекта. Максимум: 
72, хедшот: 96. 

Affinity (Ноксус): то же, 
что и обычный. 
Эффект: 24, хедшот: 32. 
Заряженный Affinity: 
выпускает облако холо- 
да, обездвиживающее 
противников. 


ТАКТИКА 


Оружие 


и Battlehammer. Обыч- 
ный: тяжелый снаряд 
летит по баллистичес- 
кой траектории и взры- 
вается при столкнове- 
нии. Взрыв имеет боль- 
шой радиус поражения. 
Эффект: 12. 

и Affinity (Уивел): радиус 
поражения увеличива- 
ется; взрыв отталкивает 
противников. 

Эффект: 18. 

m Magmaul. Обычный: ог- 
ненная граната, рико- 
шетящая от стен и по- 
ла; взрыв отталкивает 
противников. Эффект: 
32. Заряженный: взрыв 
гранаты имеет больший 
радиус. Эффект: 56. 

= Affinity (Спайр): то же, 
что и обычный. 
Эффект: 32. Заряжен- 
ный affinity: взрыв гра- 
наты имеет больший 
радиус и поджигает 
врагов, снимая по 
4НР/сек на протяжении 
8 секунд. Эффект: 

49 + 32 от огня. 

и Volt Driver. Обычный: 
сверхбыстрый электри- 
ческий заряд. Эффект: 
14; хедшот: 21. 
Заряженный: медлен- 
ная и большая шаровая 
молния. Эффект: 56. 

= Affinity (Katjen): то же, 
что и обычный. 
Эффект: 14; хедшот: 
21. Заряженный affinity: 
самонаводящаяся ша- 
ровая молния; искажает 
изображение на экране 
противника при попада- 
нии. Эффект: 56. 

и Shock Coil. Обычный: 
самонаводящийся энер- 
гетический луч, мощ- 
ность которого увели- 
чивается пропорцио- 
нально времени ис- 
пользования на конк- 
ретной цели. 


Эффект: 


10HP/cek в 
первые полторы се- 
кунды, затем 
20 НР/сек, затем пос- 
ле трех секунд 30 
НР/сек. 
= Affinity (Caiinykc): то 
же, что и OObINHbIN; 
нанесенные врагу 
повреждения восста- 
навливают НР Сайлукса. 


мы, атака которой имеет очень высо- 
кие шансы сбросить противника 
вниз. В режиме Defender можно ис- 
пользовать колонну в центре круга 
для защиты от вражеских выстрелов. 


и Weapons Complex 

Обширная симметричная арена, 
являющая собой двухэтажную сеть 
комнат и коридоров, чередующихся 
зонами пониженной гравитации. 
Рекомендуется поспешить на второй 
этаж, альтформой схватить Cloak, 
затем Империалист, и выжидать в 
главном холле — ведь при низкой 
гравитации подвижность целей за- 
метно снижается. 


= Council Chamber 

Alinos Perch была весьма обширной 
картой; Council Chamber расширяет 
ее еще больше! Попытки провести 
на этой карте дуэль завершатся тра- 
той большей части времени на по- 
иски противника. И хотя в новой 
комнате имеется лава, Спайру это 
большого преимущества не даст — 
слишком уж ее здесь мало. 


m Elder Passage 

Tak же, Kak Council Chamber с Alinos 
Perch, Elder Passage — лишь расшире- 
ние High Ground, причем разница 
между двумя картами весьма несуще- 
ственная: всего-то — добавились кори- 
доры по две стороны основной арены. 


ш Fuel Stack 
Луч света по центру этой карты под- 
нимет вашего Охотника ввысь. 


¥ 
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Будьте осторожны: если он достиг- 
нет потолка или же провалится на 
дно, гибели не миновать. 


= Fault Line 

Чуть увеличенная версия Subterra- 
пеап — добавлены коридоры, где весь- 
ма уместен рикошетящий Judicator. 


= Stasis Bunker 

В этой зоне достаточно легко заблу- 
диться, если играть впервые. Впро- 
чем, большую часть времени пере- 
стрелки вспыхивают в центральном 
зале. Не лучший выбор для любите- 
лей Империалиста. 


и Head Shot 

Обширная карта, состоящая из ви- 
сящих в космическом пространстве 
колец. Сайлукс здесь чувствует се- 
бя весьма уютно благодаря альт- 
форме - во-первых, он может беско- 
нечно долго поддерживать себя на 
лету своими бомбами из-за низкой 
гравитации, а во-вторых, достаточно 
быстр, чтобы первым добраться до 
Deathalt, а затем нагнать и уничто- 
жить противников. 


= Celestial Gateway 

Трехэтажная конструкция — причем 
на третий этаж можно попасть лишь 
с помощью телепортаторов, распо- 
ложенных на первом. 


= Alinos Gateway 
Главное правило: ни за что не поз- 
воляйте выбрать Alinos Gateway, ес- 
ли среди ваших противников Спайр. 
Большая часть этой арены покрыта 
лавой, в которой лишь он чувствует 
себя как дома; более того, это дает 
ему возможность использовать не- 
которые изъяны данной арены, о ко- 
торых (во избежание) мы лучше 
>. промолчим. Трэйсу с Империалис- 
>. том здесь также сухо и комфо- 
№) PTHO — слиться с красным фо- 
\ ‚ ном карты не составляет тру- 
да, а открытая местность 
способствует легкости выбо- 
| ра мишеней. 
и VDO Gateway 
Склоны, соединяющие нижний этаж 
VDO Gateway со вторым этажом, 
скользкие — Охотники, пы- 
тающиеся вскарабкаться 
по ним, в один миг стано- 
вятся дичью. Лучше поль- 
зуйтесь трамплинами. 


= Arcterra Gateway 
Здешние битвы преимущественно 
состоят из попыток забраться на- 
верх, заканчивающихся падени- 
ем, — оттого нижняя часть арены 
обычно гудит, как растревожен- 
ный улей. Уивел может сделать 
подлость другим игрокам, поста- 
вив свою пушку у ниши с аптеч- 


Metroid Prime Hunters 


кой на нижнем этаже, a Трэйс — 
использовать трещины в верхней 
платформе, чтобы отстреливать 
врагов из Империалиста. 


и Oubliette 

Гигантская спираль ведет к верх- 
ней платформе, где лежит един- 
ственное оружие на этой карте — 
Отеда Саппоп. Естественно, прак- 
тически все время игры здесь бит- 
ва ведется именно за обладание 
пушкой — ведь убивает она с одно- 
го выстрела. Впрочем, учитывая 
небольшую скорость полета снаря- 
да и смертоносность взрыва, ре- 
зонно стрелять с верхнего обода 
спирали вниз — вслепую. Шансы, 
что кто-то случайно окажется ря- 
дом с эпицентром, весьма велики, 
да и собственное выживание при 
взрыве обеспечено. Также на 
Oubliette особо хорошо себя проя- 
вят Самус, которая может доволь- 
ствоваться ракетами, и Уивел, чья 
альтформа при отсутствии сильно- 
го оружия у соперников ощутимо 
прибавляет шансов на победу. 
Впрочем, альтформы Трэйса и Нок- 
суса также могут задать жару, если 
не свалятся с узких тропинок. В ре- 
жимах Nodes и Defender Omega 
Cannon отсутствует; в Defender это 
компенсируется появляющимися 
внизу карты Affinity Weapon. 


ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ 


m Мало здоровья? Не надейтесь 

на удачу — лучше быстро свернуть- 
ся в альтформу и ретироваться за 
аптечкой, чем дарить противнику 
драгоценный фраг. Продолжать на- 
падение разумно, лишь если вы 
уверены, что прикончите врага в 
два счета. 

и Используйте двери с полупроз- 
рачными барьерами в качестве 
снайперских точек. Помните, что со- 
перники по другую сторону барьера 
не видят вас, в то время как вы ви- 
дите их. 

и Если противник использует ору- 
жие массового поражения 
(Magmaul, Battlehammer, ракеты), 

вы можете взять его «на таран», 
ведь вероятность, что он подорвет 
себя в попытках попасть по вам, 
весьма велика. 

= В режиме Capture при переходе 
в альтформу вы сбрасываете флаг. 
Это можно использовать в тех слу- 
чаях, когда удобнее передать его 
более живучему напарнику. 

и В режимах Defender и Nodes ору- 
жие с большим радиусом пораже- 
ния — ваш лучший друг. 
Battlehammer наконец обретает полез- 
ность; ракеты и Magmaul также приго- 
дятся. Особенно это касается Nodes, 
благо для захвата нужно находиться в 
круге продолжительное время. м 
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"ФУТБОЛЬНЫЙ МЕНЕДЖЕР”! 


СОЗДАЙ СВОЮ КОМАНДУ ИЗ РЕАЛЬНЫХ ИГРОКОВ И ПРИВЕДИ ЕЕ К ПОБЕДЕ 


ТЫ ПОЛУЧАЕШЬ $135 МИЛЛИОНОВ ГЛАВНЫЙ ПРИЗ - 

на приобретение игроков российской премьер-лиги при 

регистрации на сайте www.total-football.ru. ПОЕЗДКА НА ФИНАЛ ЛИГИ 

Подробности на сайте www.fotal-foothall.ru ЧЕМПИОНОВ 2006/07 
Футбольный менеджер посвященный Чемпионату мира 2006 

Призы от компании adidas. Подробности на adidas.total-footbal.ru 


НОВЫЕ 0$В-ДИНАМИКИ ОТ ELECOM 


Современные ноутбуки (особенно топ-модели) вполне могут конкурировать с 
настольными компьютерами по таким параметрам, как качество изображения 
ЖК-экрана, производительность встроенной видеокарты и процессора, емкость 
жесткого диска. Однако размеры лэптопов не позволяют размещать в корпусе 
миниатюрного ПК приличную акустику. Чтобы устранить этот недостаток, япон- 
цы из компании Еесот представили три миниатюрных набора внешних динами- 
ков. Две модели MS-75DU (2», 2.2 Вт, 6 Ом, 1.06 кг) и MS-76DU (3», 2.2 Вт, 6 
Ом, 1.1 кг) выполнены из настоящего дерева. Последнее решение MS-77WBK (3 
Вт, 6 Ом, 400 грамм) сделано из недорогого пластика и оборудовано сабвуфе- 
ром. Доступны различные расцветки: слоновая кость и красное дерево для де- 
ревянных, серебро, перламутр и черный цвет для трифоников. Сроки появления 
в России колонок пока не сообщается, а вот рекомендованные цены уже изве- 
стны: MS-75DU - $35, а MS-77W и MS-76DU стоят несколько дороже — $45. ш 


КОМПЬЮТЕР РАЗМЕРОМ С КРЕДИТКУ 


т Чрезвычайно компактный ПК 

ie представила в июне 2006 года 
: израильская компания 

Compulab. Модель относится 
формату СОМ (сотрщег оп 
module) — классу встраиваемых 
систем, к которым можно подк- 
лючить монитор и устройства 
ввода информации. Новинка 
СМ-Х270 стоимостью $52 по 
габаритам сравнима с кредит- 
ной картой — 66x44 мм. Миникомпьютер оснащен процессором Intel 
XScale PXA270 с тактовой частотой 624 МГц. Объем оперативной na- 
мяти ПК варьируется от 16 до 128 Мбайт, а емкость флэш-диска но- 
винки составляет 512 Мбайт. Возможно включение в комплект дист- 
рибутива ОС Debian ARM Linux или Windows СЕ. Поставки устрой- 
ства начнутся 10 июля. м 
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ТЕРМОПРИНТЕРЫ OT SONY 


Два компактных фото-принтера семейства PictureStation представила компания 
Sony. Портативная модель DPP-FP55 отличается небольшими габаритами, поэ- 
тому можно возить ее вместе с ноутбуком или фотоаппаратом (совместимым 
со стандартом PictBridge), и сразу же распечатывать понравившиеся снимки. 
Аппарат снабжен двухдюймовым экраном, с помощью которого можно избав- 
ляться от эффекта красных глаз, увеличивать отдельные части кадра и настра- 
ивать контраст без всякого участия компьютера. Для тех, кто предпочитает ре- 
дактировать фотографии прямо с камеры, Зопу также предлагает принтер 
DPP-FP35. Модель не оснащена ЖК-экраном, но поддерживает стандарт 
PictBridge, благодаря чему желанные снимки можно отредактировать и напеча- 
тать прямиком с цифрового аппарата, совместимого с PictBridge. Принтеры 
Sony PictureStation печатают изображения с применением 16.7 миллионов цве- 
тов и покрывают отпечатки прозрачным пластиковым покрытием (SuperCoat 2), 
которое защищает их от влияния воды, жары и пр. Стоимость одного снимка, 
сделанного с помощью PictureStation DPP-FP55 или DPP-FP35, равна около 
$0.29. Модель DPP-FP55 появится в магазинах уже в июле по цене в $150, а 
DPP-FP35 поступит в продажу в сентябре, и будет стоить около $100. m 


IRU ПРЕДСТАВЛЯЕТ НОВУЮ МОДЕЛЬ ПК: 
IRU ERGO HOME 


Новую модель компьютера для дома — iRU Ergo Home — выпустила российс- 
кая компания ВУ. Модификации 110 и 111 оборудованы процессорами AMD 
Athlon 64, оперативной памятью DDR400 объемом 512 Мбайт, жесткими дис- 
ками SATA емкостью 120 Гбайт и видеокартой с графическим ядром АТ! 
Х550 128 Мбайт. Модели iRU Ergo Home с индексами 120 и 121 основаны на 
процессорах Intel Pentium 4. В этих ПК устанавливаются видеоадаптеры 
NVIDIA GeForce 6600 с памятью до 256 Мбайт, а объем оперативной памяти 
008400 составляет также 512 Мбайт (2х256 Мбайт). Компьютеры iRU Ergo 
Ноте выпускаются в черных и белых корпусах. На передних панелях ПК рас- 
положены все необходимые порты и разъемы: четыре слота под самые расп- 
ространенные типы флэш-памяти, два USB-nopta, линейный аудио-выход и 
микрофонный вход. м 


ВИДЕОКАРТУ OT SAPPHIRE ПРИШЛОСЬ 
ПЕРЕИМЕНОВАТЬ 


После ноты протеста компании Blizzard Entertainment (создателей всем из- 
вестной игры WarCraft), производителю графических систем, Sapphire 
Technologies, пришлось переименовать свою самую мощную видеокарту 
Blizzard Radeon X1900 XTX в Toxic Radeon Х1900 XTX. Любопытная модель 
создана на основе чипа АТ! R580, который разогнан с 650 МГц до 675 МГц, 
а частота памяти увеличена на 50 МГц, до 1600 МГц. Несмотря на то, что 
общий прирост невелик, эта видеокарта от Sapphire является самой быст- 
рой на сегодня среди других ускорителей, основанных на Х1900 ХТХ, а 
уникальная система водяного охлаждения открывает нешуточный потенци- 
ал для экстремальных оверклокеров. Рекомендованная цена устройства 
составляет $599, а вот время появления в продаже пока не сообщается. ml 


PRESTIGIO ВЫПУСКАЕТ ТРИ 
МЕДИАЦЕНТРА 


Компания Ргез#аю объявила о начале поставок медиацентров собствен- 
ного производства. Модельный ряд Prestigio ОМС будет представлен 
тремя сериями: Ermitage 7хх класса Hi-Fi, Adelante 5хх среднего уровня 
и младшей Adelante 3xx. Первыми устройствами станут Ermitage 732 
(Intel Pentium 4 630 3.0 ГГц, 512 Мбайт, 250 Гбайт), Adelante 564 (AMD 
Athlon 64 3000+ 1,8 ГГц, 512 Мбайт, 250 Гбайт) и Adelante 364 (AMD 
Athlon 64 3200+ 2,0 ГГц, 512 Мбайт, 250 Гбайт). Все они функционируют 
на основе OC Microsoft Windows XP Media Center Edition 2005 и позволя- 
ют слушать музыку, смотреть видеофильмы и фотографии, транслиро- 
вать цифровое и аналоговое телевидение, записывать и проигрывать 
DVD, а также пользоваться Интернетом. По мнению представителей 
компании, одним из наиболее привлекательных особенностей Prestigio 
ОМС является встроенный Т\/-тюнер с расширенными возможностями 
записи и, в частности, функцией сдвига во времени (TimeShift). Реко- 
мендованные цены в России следующие: Adelante 364 стоит $1170, 
Adelante 564 — $1250, a Еттйаде 732 -— $1460. m 


РОССИЙСКИЙ НОУТБУК С 
ДВУХЪЯДЕРНЫМ ПРОЦЕССОРОМ 


Отечественные компьютерщики из Desten Computers представили но- 
вую модель ноутбука EasyBook Е 785, построенного на базе чипсета 
третьего поколения Intel 945GM и процессоров Intel Core Solo/Core Duo с 
тактовой частотой до 2.16 ГГц (T2600). Лэптоп оснащен 15-дюймовым 
экраном с разрешением 1280х768 пикселей, кардридером 4-в-1 и опти- 
ческим приводом DVD-RW. Объем оперативной памяти DDR2 может 
расширяться до 2 Гбайт. Кроме того, ПК, в частности, оборудован интег- 
рированными сетевым и Wi-Fi контроллерами и тремя разъемами USB 
2.0. Объем памяти встроенной в чипсет видеоподсистемы Intel Graphics 
Media Accelerator 950 состав- 
ляет 128 Мбайт. Macca ноут- 
бука - 2.5 кг, а размеры 
корпуса — 333 x 276 x 24/33 № 
мм. В комплект поставки | 
миниатюрного ПК входит 
сумка для переноски лэп- 
топа, оптическая мышь, 
а также программы Ан- 
тивирус Касперского 
Personal, Paragon DOS 
и Paragon Backup 
Drive. 

Новинка поступит в 
продажу в июле-ав- 
густе 2006 г по цене 
$1100. = 
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Тестирование восьми геймпадов для РС 


В последнее время геймпады достаточно активно используются в играх не только на приставках, 
но и на обыкновенных компьютерах. В этой статье мы протестировали на РС-платформе восемь 
означенных манипуляторов стоимостью от $18 до $60. 


© Saitek P880 Dual 
Analog Pad 

@ Thrustmaster Dual 
Analog Gamepad 3 

© Saitek P2500 
Rumble Force Pad 

© Logitech WingMan 


Rumblepad 

@ Asus XitePad 

© Logitech Cordless 
Rumblepad 2 

@ Saitek P3000 
Wireless Pad 

© Thrustmaster 
Rechargeable 
Wireless Dual 
Trigger 2-in-1 


уществует несколько 
причин, заставляющих 
предпочесть мышке с 
клавиатурой геймпад. 
Конечно, в Quake играть с 
помощью этого устройства 
будет многим из нас слиш- 
ком непривычно, но разнооб- 
разные гонки-файтинги и 
платформеры отлично дру- 
жат с этим девайсом. Одним 
из неоспоримых достоинств 
геймпадов является 8-нап- 
равленная единая кнопка 
D-Pad («крестовина»). Она 
расположена под большим 
пальцем левой руки и отлич- 
но подходит для управления 
спортивными симуляторами, 
такими как МНЕ 2006 и НЕА 
2006. Другой стандартный 
элемент — fire buttons, кнопки 
под большим пальцем пра- 


вой руки. Они дополняют 
D-Pad и помогают легче уп- 


равлять бойцами в файтингах. 


В аналоговых джойстиках 
(они же — «стики»), присут- 
ствующих в некоторых моде- 
лях, есть также своя пре- 
лесть. Они умеют оценивать 
дальность отклонения верх- 
ней точки джойстика от цент- 
ра, а не одно лишь его нап- 
равление. Поэтому мини- 
джойстик хорошо подходит 
для гонок, так как позволяет 
более точно маневрировать. 
Использование сразу двух 
мини-стиков дает возмож- 
ность почувствовать себя в 
космосе, как рыба в воде, но 
так как оба больших пальца 
рук будут заняты, остальное 
управление ляжет на шиф- 
ты — клавиши, расположен- 


4 
СТРАНА ~ 


SS 


ные под указательными и 
средними пальцами. В стики 
зачастую встраиваются кноп- 
ки (для их использования на- 
до нажать на стик сверху). 
Еще одна интересная опция 
геймпадов — обратная связь. 
Как и в мобильных телефо- 
нах, она реализована с по- 
мощью одного или двух 
электромоторчиков. 


Наиболее пристальное внима- 
ние мы уделили средствам уп- 
равления и эргономике. Изу- 
чали, достаточно ли кнопок 
для комфортной игры, нас- 
колько удобно они расположе- 
ны на поверхности устрой- 
ства. Оценивали мы и точ- 
ность позиционирования ана- 


Редакция выражает бла- 
годарность за предостав- 
ленное на тестирование 
оборудование компании 


НИКС Компьютерный Су- 
пермаркет (т.(495)974- 
3333, http://www.nix.ru) и 
российскому представи- 
тельству компании Saitek. 


логовых джойстиков, а в гейм- 
падах с обратной связью про- 
верили реалистичность эф- 
фектов. Для тестирования бы- 
ли выбраны игры тех жанров, 
в которых геймпад дает опре- 
деленное преимущество в 
удобстве управления над 
мышью с клавиатурой, 

а именно: X2 — The Threat, 
NFSU2, Ил-2 Штурмовик и 
FIFA 2006. 

Итак, настало время познако- 
миться с моделями, приняв- 
шими участие в тестировании. 


2005 


\ 


THRUSTMASTER DUAL ANALOG 


GAMEPAD 3 
жжжжх 
О $18 


THRUSTMASTER RECHARGEABLE 
WIRELESS DUAL TRIGGER 2-IN-1_2 
хжжжх 


о $30 


. 2 


Количество кнопок Fire-buttons 
Количество шифтов 
Дополнительные программируемые 


1 + аналоговый 

кнопки ползунок 

Кнопки в миниджойстиках есть нет есть 

Обратная связь нет есть есть есть есть есть 
Подключение USB, провод USB, провод USB, провод USB, провод USB, провод Wireless, 2.4 ГГц | Wireless, 2.4 ГГц] Wireless, 2.4 ГГц 
Питание USB USB USB USB USB 2xAA Оригинальные 2xAA 
аккумуляторы аккумуляторы 
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SAITEK P880 DUAL ANALOG PAD 
жжжх 


О $13 


Любопытный геймпад, в зас- 
лугу которому можно поста- 
вить не только низкую цену. 
В комплект поставки входит 
руководство пользователя, 

а также диск с драйверами и 
программой для создания про- 
филей. Она позволяет не му- 
читься с настройкой управле- 
ния для каждой игры, а соот- 
нести клавиши с движениями 
мыши или нажатиями кнопок 
на клавиатуре и сохранить 
созданные варианты настроек. 
Рукоятки достаточно удобные. 
Поверхность имеет фигурные 
прорезиненные вставки для 
безымянных и средних, а так- 
же под подушечки больших 
пальцев. Ладони, впрочем, ос- 
тались без таких удобств. Из- 
за жесткости D-Pad, этот гейм- 
пад является не лучшим вари- 
антом для спорт-симуляторов. 
И если шести fire buttons хва- 
тает для управления самоле- 
том, когда занят один мини- 
стик, то всего два больших 
шифта под указательными 
пальцами, к сожалению... 
Кнопка Digital отвечает за пе- 
реключение левого мини- 
джойстика в режим D-Pad. 
Среди дополнительных функ- 
ций — светодиодная кнопка 
«Shift» (не путать с шифтами), 


расположенная над fire but- 
tons. Она позволяет всем ос- 
тальным кнопкам присвоить 
второе значение. Правда, ее 
функциональность в реальных 
боевых условиях вызывает 
сильные сомнения, а располо- 
жение может только помешать 
нормальному управлению #ге 
buttons. 


Поистине универсальный 
геймпад, показавший себя во 
всех играх с самой лучшей 
стороны. Хорошая, продуман- 
ная эргономика, приятный ди- 
зайн и удобное управление. 
Шесть дополнительных шиф- 
тов (четыре под указательны- 
ми и два под средними паль- 
цами) и точные аналоговые 
джойстики позволят легко уп- 
равлять даже самым наворо- 
ченным космическим крейсе- 
ром. Приятно отметить, что 
Trustmaster имеет малый вес 
и ложится в руки как влитой — 
все кнопки и мини-джойстики 
находятся на доступном рас- 
стоянии. А четыре fire buttons с 
округлой поверхностью, поса- 
женные по краям небольшой 
воронки, очень удобны для эс- 
тетичного запуска ракеты воз- 
дух-воздух по очередному на- 
халу, возомнившему себя неп- 


LOGITECH WINGMAN RUMBLEPAD 
жжжх 


О $31 


ревзойденным асом. Функция 
кнопки Digital в центральной 
части пада аналогична Р880. 
Поверхность из матового текс- 
турированного пластика на 
ощупь чуть-чуть уступает про- 
резиненным вставкам, но все 
же она гораздо приятнее, чем 
обыкновенная пластмасса. 


Геймпад является усовершен- 
ствованной модификацией 
Р880 — тут добавлена функция 
обратной связи (Rumble). Ее 
суть в том, что внутри рукояток 
установлены два вибромотор- 
чика, которые реагируют на 
определенные игровые собы- 
тия. Несмотря на их наличие, 
разница в весе практически 

не ощущается. Обратная связь 
умеет воспроизводить самые 
разнообразные эффекты. 
Только вот сила вибрации не 
впечатлила. При этом оказа- 
лось, что в настройках по 
умолчанию мощность выстав- 
лена на максимум, в то время 
как у других падов с функцией 
Rumble был еще запас в 30- 
50%. Впрочем, все столкнове- 
ния, езда по пересеченной 
местности и заносы были пра- 
вильно воспроизведены. Ка- 
таться в NFSU2, управляя с по- 
мощью геймпада, было нас- 


SAITEK P2500 RUMBLE FORCE PAD 


toto 
O $22 


только интересно, что это 3a- 
няло довольно значительную 
часть времени, отведенного на 
тестирование. Если вы увлека- 
етесь аркадными гонками — 
рекомендуем присмотреться 

к этому «инструменту». 


Достаточно утилитарный гейм- 
пад, для которого не придума- 
ли никакого специального пок- 
рытия — руки лежат на обык- 
новенном пластике. Даже ана- 
логовые джойстики, имеющие 
вогнутую поверхность, сдела- 
ны из пластмассы. Шесть не- 
больших, практически прямоу- 
гольных fire buttons, выстрои- 
лись в две дуги. Это несколь- 
ко более правильное располо- 
жение, чем двумя линиями, 
как у контроллеров Saitek. 
Утопленный в рукоятку D-Pad, 
в принципе, удобен, но есть и 
более удачные решения. К со- 
жалению, у геймпада всего 
два шифта, что делает его 
непригодным для космосиму- 
ляторов. В центральной части 
корпуса находятся кнопки 
Mode и Rumble, еще одна до- 
полнительная кнопка — между 
D-Pad и левым стиком. Над 
правым шифтом расположен 
аналоговый ползунок. Он мо- 
жет быть использован, к при- 


ASUS XITEPAD 
took tok 


O $28 


AMD 
Sempron 3000+ 
(1,8 ГГц) 


Titan 
Vanessa L-Tipe 
no fan 


Gigabyte GA-K8NS 


1Gb Digma 
DDR400 


Sapphire ATi Radeon 
9600XT 128Mb 


Zalman 
ZM80D-HP no fan 


120Gb Samsung 
SpinPoint P80 


300W 
Asus 12cm fan A30-G 


Калибровка и пра- 
вильная индивиду- 
альная настройка уп- 
равления — главные 
условия успешной и 
комфортной игры. 
Описывать все воз- 
можные модели Уп- 
равления нет смыс- 
ла, вам стоит самос- 
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тоятельно попробо- 
вать продумать раз- 
ные и выбрать са- 
мую подходящую и 
удобную. Калибров- 
ка для аналоговых 
МИНИ-ДЖОЙСТикОв 
может понадобить- 
ся, если изначально 
геймпад неправиль- 
но реагирует на уп- 
равление ими. Оце- 
НИТЬ ТОЧНОСТЬ ПОЗИ- 
ционирования мож- 
но в настройках 
драйвера (панель 
управления — игро- 
вые устройства). 
Там же можно уви- 
деть реакцию на 
нажатие кнопок и 
разобраться и наст- 
роить дополнитель- 
ные функции, такие 
как Масго в гейм- 
падах Asus XitePad 
и Thrustmaster 
Rechargeable 
Wireless. Kak прави- 
ло, в калибровке не 
возникает необходи- 
мости, но если нуж- 
HO — ее можно вы- 
полнить в настрой- 
ках программного 
обеспечения, идуще- 
го в комплекте. Там 
же можно настроить 
и сохранить профи- 
ли управления. Не- 
которые производи 
тели геймпадов да- 
же изначально пре- 
доставляют наборы 
готовых профилей 
для различных игр. 
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меру, для управления мощ- 
ностью двигателя самолета. 
Об обратной связи будет ска- 
зано далее, в обзоре модели 
Logitech Cordless Rumblepad 2. 
Она у них идентична. 


Первое, что надо отметить — 
геймпад отлично лежит в ру- 
ках. Устройство обладает пот- 
рясающей эргономикой: мато- 
вый пластик и рифленые ре- 
зиновые вставки под ладони, 
удобный D-Pad с подсветкой. 
Четыре fire buttons, pacnono- 
женные в небольшом углубле- 
нии, достаточно быстры и уп- 
руги. Шифтов — четыре штуки. 
Грибовидные мини-джойстики 
из прорезиненного пластика, 
с небольшими углублениями в 
поверхности, не вызывают ни- 
каких претензий, но почему-то 
не имеют встроенных кнопок. 
Еще шесть клавиш располо- 
жены полукругом в центре, 
две из них программируемые. 
На наш взгляд, их логичнее 
было бы расположить в мини- 
стиках. Кнопки Turbo и Clear 
включают/выключают режим, 
при котором удержание любой 
клавиши воспринимается как 
быстрое многократное нажа- 
тие. Функция Масго позволяет 
присвоить одной клавише зна- 
чение нескольких других, на- 
жатых одновременно. Кроме 
того, Digital не только выпол- 
няет свою основную функцию, 
но и присваивает значения fire 
buttons правому джойстику. 
Устройство обладает очень 
мощной обратной связью, но 
она очень однообразна, и иног- 
да геймпад издает металличес- 
кий треск. В NFSU2 она работа- 
ла некорректно — не срабаты- 
вала при столкновениях, но по- 
чему-то функционировала на 
стоянке у тротуара. Кроме того, 
на геймпаде не оказалось кноп- 
ки выключения — сделать это 
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LOGITECH CORDLESS RUMBLEPAD 2 
took 
O $42 


можно только с помощью наст- 
роек драйвера. Из недостатков 
ASUS XitePad можно также от- 
метить отсутствие программы 
для создания профилей управ- 
ления. В классе без Rumble, 
XitePad можно поставить в 
один ряд с Thrustmaster Dual 
Analog 3. Он также универса- 
лен, превосходит Dual Analog 3 
по эргономике и функциональ- 
ности, но проигрывает по кон- 
фигурации кнопок и програм- 
мному обеспечению. 


По «географическому» распо- 
ложению кнопок Logitech 
Cordless Rumblepad 2 практи- 
чески полностью повторяет 
Asus XitePad, но плохое испол- 
нение губит хорошую идею. 
Возможно, этот геймпад был 
задуман как недорогое беспро- 
водное устройство для детей, 
но и подрастающему поколе- 
нию сложно рекомендовать 
данный девайс. Манипулятор 
показался нам несбалансиро- 
ванным по весу, из-за чего ру- 
ки достаточно быстро устают. 
Из игровых жанров лучше все- 
го Cordless Rumblepad 2 подо- 
шел бы для файтингов. Ero ос- 
новное достоинство — легкие 
быстрые пружинистые кнопки. 
Работает устройство от двух 
АА-батареек на частоте 2.4 ГГц 
и функционирует на дистанции 
до 10 метров. К сожалению, 
устройство оставило преиму- 
щественно негативное впечат- 
ление. Специального покрытия 
на корпусе нет, из-за чего 
пальцы скользят, к тому же по 
причине коротких, слишком 
сильно изогнутых вниз рукоя- 
ток пад не очень удобен. Кла- 
виша D-Pad имеет люфт и ка- 
жется разболтанным, а четыре 
fire buttons и столько же шиф- 
тов при нажатии отдают в кор- 
пус щелчками. В центральной 


SAITEK P3000 WIRELESS PAD 
toot 


O $30 


части находятся еще две прог- 
раммируемые кнопки и перек- 
лючатель Моде. Мини-джойсти- 
ки со сплющенной поверх- 
ностью и текстурированным 
покрытием слишком мягкие — 
в процессе игры управление 
ими практически не превосхо- 
дит D-Pad. 

Кнопка Vibration не только 
включает/выключает Rumble, 
но и при удержании заставля- 
ет пад вибрировать. Реакция 
обратной связи в NFSU2 кор- 
ректна, но для этого потребо- 
вала дополнительной наст- 
ройки в свойствах устройства. 


Еще один старший брат Р880. В 
этой версии он обретает свободу 
от проводов. Передатчик работа- 
ет на частоте 2.4 ГГц и обеспечи- 
вает устойчивую связь на рассто- 
янии до 10 метров. 

Приемник является одновре- 
менно подставкой и зарядни- 
ком. Интересная особенность — 
использования двух ориги- 
нальных аккумуляторов. Пока 
один находится в геймпаде, 
другой заряжается в подстав- 
ке-приемнике. Использовать 
устройство можно, не преры- 
ваясь на подзарядку, а лишь 
поменяв аккумулятор. Отли- 
чительной особенностью 
P3000 является небольшой 
ЖК-индикатор, показываю- 
щий состояние кнопки Digital 
и заряд батарей. Обращает 
на себя внимание и дополни- 
тельная кнопка Scan — поиск 
приемника. Функции ВитЫе 
в устройстве нет. 


Thrustmaster Rechargeable 
Wireless Dual Trigger 2-in-1 — 
самый технически совершен- 
ный участник тестирования. 


По конфигурации кнопок он 
не уступает Thrustmaster Dual 
Analog 3, а по эргономике и 
функциональности аналоги- 
чен Азиз XitePad. 

Геймпад очень удобно держать 
в руках — он может похвастать- 
ся прорезиненными рифлеными 
вставками и текстурированным 
пластиком. Кроме того, девайс 
обладает D-Pad’om с подсвет- 
кой, четырьмя fire buttons и 
шестью шифтами. Кстати, пос- 
ледние находятся под средними 
пальцами и изначально настро- 
ены дублировать слайдер пра- 
вого мини-джойстика (край- 
ние дальнее и ближнее поло- 
жения). А кнопка Analog/Digital 
переключает сразу оба стика. 
К слову сказать, мини-джойс- 
тики у Thrustmaster’a крайне 
удобные и отличаются высо- 
кой точностью. Понравились 
нам и эффекты обратной свя- 
зи — они очень разнообразны 
и реалистичны. 

Передатчик работает от двух 
АА-аккумуляторов, на часто- 
те 2.4 ГГц, а приемник однов- 
ременно является подстав- 
кой-зарядником. Когда гейм- 
пад находится на ней, проис- 
ходит зарядка аккумулято- 
ров. Специальный трехпози- 
ционный переключатель на 
корпусе регулирует включе- 
ние геймпада и обратной свя- 
зи. В положении VIB Low сиг- 
нал вполне устойчив на рас- 
стоянии до 10 м, а кнопка 
Connect включает/выключает 
соединение. 


По результатам тестирования 
награду «Лучшая покупка» 

в нашем тестировании полу- 
чает проводной Thrustmaster 
Dual Analog Gamepad 3. 
«Выбор редакции» мы отдаем 
беспроводному геймпаду 
Thrustmaster Rechargeable 
Wireless Dual Trigger 2-in-1. 


ПРАВИЛЬНЫЙ ЖУРНАЛ О КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ 


3) ПРАВИЛЬНАЯ КОМПЛЕКТАЦИЯ: 2 ДВУСЛОЙНЫХ DVD (общий объём 17 Gh) 
$ ПРАВИЛЬНЫЙ ОБЪЕМ: 240 СТРАНИЦ 


39 НИКАКОГО МУСОРА И НЕВНЯТНЫХ ТЕМ, НАСТОЯЩИЙ ГЕЙМЕРСКИЙ РАЙ — ТОЛЬКО РС ИГРЫ! '! 


В ИЮЛЕ: 


Half-Life 2: Episode One 
Продолжение лучшего шутера всех времен и народов. 
Первая серия. 


ES 2006 
Крупнейшая игровая выставка глазами нашего 
корреспондента 


оптимизация 
The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Обзор самых интересных модификаций 


Heroes of Might and Magic V 
Cmor nu "Нивал" возродить великую серию? 


Crysis 
Шутер нового поколения от разработчиков Far Cry 


А также: 

+ Превью: Crysis, Spore, Gothic 3, Battlefield 2142, 
World of Warcraft: Burning Crusade, Neverwinter Nights 2, 
Bioshock, F.E.A.R.: Extraction Point, "Легенда о рыцаре", 
Star Trek: Legacy, Bad Day: L. A., Emergency 4... 
Рецензии на Heroes of Might and Magic V, Rise of 
Nations: Rise of Legends, Ghost Recon: Advanced 
Warfighter, Hitman: Blood Money, Rogue Trooper, 2006 
Fifa World Cup, "Refuze: Атака брака", "Carcassonne 2: 
Эпоха мамонтов", X-men: The Official Game, Paradise , 
Lula 3D , "Звездные волки 2"... 

И многое-многое другое! 


И многое-многое другое! 


КТЕ!!! 


ЕСЛИ ТЫ ГЕЙМЕР - ТЫ НЕ ПРОПУСТИШЬ! 


РЕТРО 


PETPO-HOBOCTH fy) tule lue 
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Читая новости прошлых лет, сложно удержаться OT улыбки. Уж слишком много обещаний 
разработчиков игр и консолей так и не было сдержано. Например, попытки Nintendo подружить 
GBA с мобильными телефонами вяло сошли на нет. Обещания Sony сделать цену Ha PSP 
приемлемой также были забыты. И, наконец, один интересный факт: ровно пять лет назад 
появилась первая информация о суперпроцессоре Cell — сердце PlayStation 3! 


14 (47) 
7 лет назад 


Июль 2001 года 


Корпорация IBM объявила о том, что ей удалось выиграть конкурс на пра- 
во производства центрального процессора для будущей новой игровой 
системы от Sony. Несмотря на то что Toshiba, производящая CPU для 
PS2, потеряла контракт, она будет участвовать в новом проекте, вложив в 
него более 400 млн. долларов. Три компании собираются создать совер- 
шенно уникальное творение, которое они скромно называют «суперкомпь- 
ютер на одном чипе». Результатом станет компьютер (а, точнее, игровая 
приставка), превосходящая по вычислительным возможностям знамени- 
тый Deep Blue, выигравший в шахматы у самого Каспарова. 


Также Square Enix уже приступила к разработке Final Fantasy ХИ, игрой 
занимается команда, включающая главного дизайнера Vagrant Story Ясу- 
ми Мацуно и художника FF VI и IX Йоситаку Амано. Соответственно, она 
будет сильно отличаться от Final Fantasy X, которую делают люди, создав- 
шие техногенную и реалистичную Final Fantasy VIII. 
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Июль 1999 года 


По мнению абсолютного большинства разра- 
ботчиков, PlayStation 2 будет очень сложна для 
освоения, ввиду того, что в ее работу были за- 
ложены принципы, отличные от тех, которые 
применяются в большинстве приставок и 
компьютеров. 


Если верить новым сведениям, поступившим к 
нам от компаний Nintendo и Bandai, то выходит, 
что уже в скором времени владельцы их кар- 
манных Game Boy и Wonderswan смогут подк- 
лючить с помощью сотовых телефонов свои 
портативные системы к Интернету. Японцы 
смогут играть на них по сети и также скачивать 
оттуда новые игры. 


Многострадальный проект Sierra Studios по мо- 
тивам сериала Babylon 5 обогатился новыми 
подробностями. Начинает даже складываться 
мнение, будто игра по Babylon 5 все-таки ког- 
да-нибудь появится. И в обозримом будущем. 
Выход Babylon 5: Into the Fire пока планируется 
на Рождество. 


До нас успели дойти слухи, что в недрах 
Square приступили к работе над второй частью 
Xenogears. Когда и на какой платформе будет 
выпущена эта игра, никто не знает. 


РЕТРО 


ePSXe: : | 
PS on e Ha PC - м ] Вы хотите сыграть в хиты для PS one на PC, но не знаете, как 


это сделать? Тогда вы обратились прямо по адресу! 
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РЕТРО-0БЗОР 


phon Fi 


Платформа: 
Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Дата выхода: 


олгих семь лет назад, когда 

Resident Evil 3: Nemesis и Final 

Fantasy VIII собирали подза- 
тыльники за мельчайшие недочеты, 
навстречу европейским геймерам 
плыл Metal Gear Solid, а в Москве 
устраивались турниры по Ridge Racer 
Туре 4, PlayStation переживала кри- 
зис экшнов от третьего лица. «Игро- 
ки плакали, сморкались, но продол- 
жали переигрывать Die Hard Trilogy, 
Tomb Raider Ш и МОК». И тогда 6anb- 
замом на душу стал Syphon Filter — 
вполне рядовой проект американско- 
го отделения Sony Computer 
Entertainment, внезапно обернувший- 
ся одной из ласточек жанра. 
«Визитная карточка» SF — отменно 
спланированные миссии. Постоянное 
разнообразие, чередование целей и 
задач — именно то, чего так не хвата- 
ло львиной доле конкурентов. Опера- 
тивника Гейба Логана куда только не 
занесет - и в метро, где знай-успевай 


=— ~~ ---— 


agMoe 


TARGET 


-—__>. 
— РЗ 

_ at 
: — 


ТЕРРОРИСТЫ ОБЪЯВИЛИ 
МИРУ САМУЮ 
НАСТОЯЩУЮ ВОЙНУ. 
СТРАШНО НА УЛИЦЕ 
ПОКАЗАТЬСЯ! 


БОЛЬШИНСТВО ЭТАПОВ НЕ БЛЕЩЕТ 
ДИЗАЙНОМ. БОЛЬШИНСТВО, 
ДА НЕ ВСЕ. 
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lter 


PS one 
action 
SCEA 
SCEA 

1999 


прыгать меж поездами да обезвре- 
живать бомбы, и в самую гущу сты- 
чек враждующих бандитских группи- 
POBOK, и в лабораторию смертельно 
опасного вируса, и в плотно замини- 
рованный парк. Скажете, скучно? В 
таком случае, специально для вас — 
Ужгород и русская военная база! 
Патентованный борец со злом пользу- 
ется богатейшим арсеналом: к услу- 
гам Логана — разнокалиберные писто- 
леты, автоматы и винтовки, гранаты 
и... шокер! Лихо сделанная штука, 
цепляющаяся за тушку террориста 
(которая, к слову, может находиться 
на очень и очень внушительном рас- 
стоянии) и превращающая ее в кусок 
обугленного мяса. Совершенно уни- 
кальная и чрезвычайно полезная 
вещь, которой чертовски приятно ба- 
ловаться — право, такого удоволь- 
ствия не доставляет ни одна игра. 
Окружающая среда, сделанная не из 
железобетона, — также один из цен- 
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нейших плюсов. Стекла и фонари 
бьются, автоматы с газировкой трес- 
каются, бочки с топливом и автомо- 
били — взрываются, а расстрелянные 
недруги — ха-ха-ха — окровавливают- 
ся и, если положено, обгорают. 

Но не сплошь же палить и занимать- 
ся вандализмом! Верно, верно, в 
ЭСЕА - зачем, интересно? — и об 
этом подумали: есть поиски вируса, 
слежка за Важными Персонами, ла- 
занья по Запутанным Местам и про- 
чие несчастья жизни шпиона. Именно 
несчастья, поскольку модель перед- 
вижения неплохо приспособлена для 
стрельбы, но никуда не годится, ког- 
да во главу угла ставится скрытность. 
SF не страдает от скоротечности или 
затянутости, не утомляет монотон- 
ностью, но, увы, не способна пора- 
довать сценарием — как собственно 
историей, так и подачей. Оператив- 
ник сверхзасекреченного агентства 
по борьбе с терроризмом должен 


Syphon Filter 


Spriggan | 
sprigqgan@gameland.ru 3 


1 


предотвратить масштабную экологи- 
ческую катастрофу, которая вот-вот 
разразится в странах Третьего мира, 
если не задержать нескольких особо 
опасных граждан (среди которых, 
разумеется, наличествуют русские). 
Старо, извините. 

Главное — не мерить SF аршином 
творения Хидео Кодзимы. Правда, 
разработчики дали несколько пово- 
дов для подобного сопоставления, 
вплетя в череду перестрелок обстоя- 
тельные стелс-задания и, подумать 
только, битву с вертолетом. 

Сложно поверить, но первая 
Syphon Filter и по сей день находит- 
ся в числе самых захватывающих, 
эффектных и продуманных ТР$. Ни 
одно из четырех продолжений — да- 
же отрецензированная в этом но- 
мере Syphon Filter: Dark Mirror для 
PlayStation Portable - He сумело 
повторить впечатляющий успех 
оригинала. 


ВИНТОВКА С ПРИЦЕЛОМ НОЧНОГО 
ВИДЕНИЯ — НЕЗАМЕНИМАЯ В БЫТУ 
ВЕЩЬ. 


RUSSIAN EDITION 


= ( и a 
: pai р АЛЛУ 
: ЛАМ 7 | ИМИ 
5 ААА МАЛА NAN a A 
т ЛИЛЛИ АРАРАТ Ws 
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УЖЕ В ПРОДАЖЕ ` 


РЕТРО-0БЗОР 


Twisted Metal: World Tour 


Платформа: 
Жанр 
Разработчик: 
Издатель: 
Дата выхода: 


ак получилось, что игры узкого 
жанра Car combat — одни из са- 
мых запоминающихся. Ветера- 
ны Super Nintendo любят точить лясы 
о сражениях в Battle Cars и F-Zero, 
РС-геймеры старой закалки имеют 
обыкновение с нездоровым увлече- 
нием обсуждать останки автомоби- 
лей и брызги крови, столь характер- 
ные для Carmageddon, а игроманы, 
чья вторая половина девяностых 
прошла под знаменем PlayStation, ос- 
тервенело спорят о крутости «фаво- 
ритов» и «сладких зубов». Как, в ва- 
шей жизни не было события под наз- 
ванием «Twisted Metal»? 
Арена. Ha ней — фургон с мороже- 
ным, гробовидный катафалк, двух- 
местный мотоцикл, болид «Форму- 
лы-1», грозный «Хаммер» и совсем- 
совсем грозный броневик. Каждый 
стреляет — ракетами, замораживаю- 
щими сгустками, рикошетящими 
бомбами, напалмом и прочими об- 


КАК ЖЕ СЕГОДНЯ 
СЛОЖНО ПОВЕРИТЬ, ЧТО 
КОГДА-ТО НА ТАКУЮ 
ГРАФИКУ МОЛИЛИСЬ. 


КАЖЕТСЯ, ТМ: WT — ЕДИНСТВЕННАЯ 
ИГРА, ПОЗВОЛЯЮЩАЯ ВЗОРВАТЬ 
ЭЙФЕЛЕВУ БАШНЮ. 
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PS one, РС 
acti 
SingleTrac 


жигающими штучками, которые KO- 
режат металл, отправляют водителя 
в Преисподнюю и посыпают асфальт 
обугленными железками. Каждый 
судорожно давит на газ, врубает 
«нитро» и выкручивает руль до упо- 
ра, ведь он — мишень для множест- 
венных «ракет, замораживающих 
сгустков, рикошетящих бомб, напал- 
ма и прочих обжигающих штучек». 
Заветная мечта каждого — раздавить 
всех, остаться в гордом одиночестве 
и наслаждаться главным призом, ис- 
полнением любого желания. 
Безобразно простой принцип — и рос- 
кошная реализация всего и вся, потря- 
сающие «монстры-на-колесах», удиви- 
тельные места для битв (Москва, 
Москва!), воинственные боссы, непе- 
редаваемый азарт и разливанное мо- 
ре чистейшего, ничем не испорченного 
удовольствия. Никого, никого не вол- 
новало, что слишком много деталей 
оформления - из спрайтов; что боссы 
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убивались с -дцать пятого раза, а чест- 
ность Al, как бы потактичнее выразить- 
ся, вызывала серьезные сомнения. 
Формально Twisted Metal: World Tour 
(европейский вариант; оригинальное 
американское название — Twisted 
Metal 2) He особо-то и похорошел в 
сравнении с первой ТМ: чуть более 
аккуратные ЗО-модели, не настолько 
размазанные текстуры, подточенное 
управление, в корне другой подход к 
планировке уровней и возросшее чис- 
ло участников (правда, потери в ря- 
дах тоже имели место — естественный 
отбор не прошла Ситзоп Ригу). Тем 
не менее, разница ощущалась чуть ли 
не кожей — если ТМ оказалась в цент- 
ре внимания как одна из первых игр 
для PlayStation, то сиквел пользовал- 
ся популярностью заслуженно. 

Как и описанная рядом Syphon Filter, 
Twisted Metal: World Tour случилась 
непревзойденной. Аккурат после BTO- 
рой игры сериал был передан в руки 


Twisted Metal: World Tour 


Spriggan ] 
sprigqgan@gameland.ru 3 


989 Studios, которые вытесали совер- 
шенно непотребную третью часть, без- 
божно испорченную «чересчур реаль- 
ной» физической моделью. Twisted 
Metal 4 и Twisted Metal: Small Brawl оп- 
равились OT вышеупомянутого ужаса 
и даже обогатились парой небезынте- 
ресных решений по части арен, но бы- 
лой драйв и задор все равно не верну- 
лись. Конечно же, ТМ не осталась без 
друзей-клонов — Rogue Trip и Vigilante 
8, целиком повторяющие идеи работы 
SingleTrac, но исполненные в иной 
стилистике, попросту были «играми на 
вечерок». Получше дела обстоят у ин- 
карнаций сериала Ha PlayStation 2 и 
PlayStation Portable, однако сути это не 
меняет: «та» Twisted Metal навсегда 
останется горсткой воспоминаний. 
Горсткой хороших, теплых воспомина- 
ний, которым так приятно предавать- 
ся, вдоволь начитавшись про все эти 
НОМ--входы, поддержки Wi-Fi и гейм- 
пады с Bluetooth. = 


ПРИМЕРНО ТАК РАБОТНИКИ SIN- 
GLETRAC ПРЕДСТАВЛЯЮТ СЕБЕ 
НАШУ РОДНУЮ МОСКВУ. 


Автор: 
Катя Тонечкина 
chasey_lain83@mail.ru 


лучилось это погожим летним днем. Ро- 

дильный ДОМ небольшого немецкого го- 

родка огласил здоровый крик младенца; 
отец новорожденного смахнул набежавшую сле- 
зинку радости, матушка розовощекого малыша, 
как и положено всем порядочным матушкам, за- 
думалась о TOM, кем же станет в будущем этот го- 
лосящий комочек. Мамаша прикидывала, сколь 
велики шансы, что Ce сын сделается первым не- 
мецким космонавтом или известным оперным 
певцом, райские птички кружились над колыбель- 
кой с младенчиком, белоснежные ангелы стано- 
вились в очередь, дабы запечатлеть на пухлых 
щечках малыша нежный поцелуй. 


Я вынуждена прервать ход идиллической истории 
и поделиться с вами кое-какими фактами. Описы- 
ваемые события происходили 22 июня 1965 года 
в крошечном немецком городке Вермельскирхен. 
Матушкой младенчика была почтенная фрау 
Болл, его батюшкой — не менее почтенный герр 
Болл. Самого же малыша нарекли Уве. По злой 
иронии судьбы, рядом с маленьким Уве не оказа- 
лось персонального биографа. Иначе бы мы точ- 
но знали, что же произошло в тот погожий летний 
денек. Я склоняюсь K версии, что младший из 
Боллов, в тот момент, когда первый ангел при- 
жался губами к его щечке, плюнул На белоснеж- 
ные одежды небожителя, а затем, на глазах У 
удивленной очереди, запихал себе в рот пару 
райских птичек. На небесах обиделись. 
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Оставим же на время кроватку с маленьким Уве И 
обратим внимание на еще одно событие из того 
же самого 1965 года; событие, имеющее непосре- 
дственное отношение к дальнейшему жизненному 
пути юного Болла. На рынке появилась пленка 
Super 8 и недорогие камеры, позволяющие любо- 
му укомплектованному руками существу ставить 
собственные кинофильмы. Новый стандарт быст- 
ро набрал популярность, свет увидели тысячи лю- 
бительских картин, снятых с помощью дешевого 
оборудования. Изобретение компании Кодак, по 
сути, открыло новую эру в истории домашнего ки- 
нематографа. 


РОЖДЕНИЕ ЛЕГЕНДЫ 

Итак, крошечный Уве, окруженный изумленными 
ангелами, возлежал в своей уютной кроватке. Ан- 
гелы, привыкшие к тому, что в ответ на их поце- 
луи малыши обычно ласково улыбались и мило 
агукали, совещались. В конце концов KTO-TO из 
них вспомнил, ЧТО В последний раз райских птиц 
ели 10 октября 4924 года. Делал это новорожден- 
ный сын американского почтового работника Ву- 
да — младенец Эд. «Ты пойдешь по его стопам, 
маленький негодяй!» — пожалуй, нечто подобное 
пробурчал оплеванный ангел. 

Американский кинематографист Эд Вуд скончал- 
ся 10 декабря 1978 года, успев за 54 года своей 
богатой на события жизни сделать все, чтобы мир 
запомнил его как худшего режиссера в истории. 
Юному Боллу тогда было 13 лет. Персонального 
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лишь кандидатом наук. 
В 2003 Году в жизни 


зомби-хоррора. Дэ 
Дней Спустя» (28 
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ное внимание прессы. История киноиндустрии 


знает несколько таких примеров, однако в ХХ! ве- 


ке подобное развитие событий представляется 
весьма сомнительным. Совсем другое дело — 
фильм, снятый по культовой игре... 

Как мы помним, фестивальная премьера «Серд- 


ца Америки» состоялась 13 февраля. Показ «До- 
ма мертвых» был намечен на 15 число. Те зрите- 


ли, которым приглянулась предыдущая работа 


доктора Болла, с интересом ожидали сеанса. Ра- 
зумеется, ждали показа и пробравшиеся на фес- 


тиваль геймеры. 
Сюжет игры особыми изысками не отличался и 


представлял собой вариацию на тему «сумасшед- 


wun ученый чудит». Юный Даниэль, сын извест- 
ного ученого Роя Курьена, заболел неизлечимой 
болезнью. Папа, продвинутый генетик и биохи- 


мик, разумеется, с подобным раскладом не согла- 
сился и принялся изобретать Лекарство. На сцене 


тут же появилась загадочная Большая Корпора- 
ция, обуреваемая свойственным всем Большим 
Корпорациям желанием пустить Ha ветер основ- 
ную массу своих активов. Рой Курьен, дорвав- 
шись до бесхозных миллионов, превратил Свой 
особняк в гигантскую лабораторию, где начал 
производить зомби и прочих малоприятных Cy- 
ществ. В государственных органах подобное по- 
ведение Курьена сочли подозрительным и отпра- 
вили пару агентов, наказав им «успокоить» био- 
химика. Спятивший Курьен окончательно забыл 
про сына и посвятил все свободное время сомни- 
тельным буржуазным развлечениям: науськива- 
нию зомби на бывших коллег и проектированию 
Самого Главного Монстра. Самый Главный 


Монстр, как и положено представителям его вида, 
совсем распоясался, отправил Курьена в могилу и 


решил захватить мир. Разумеется, агенты ему 
этого не позволили. 


Но ничего такого 15 февраля 2003 года зрители, 


пришедшие на показ фильма «Дом Мертвых», 
не увидели. Доктор Болл решил, очевидно, что 


СТРАНА ИГР 1 14 | ИЮЛЬ | 2006 


nl 
риключения шлокмейстера Болла 


сюжет слишком банален, и воспользовался сце- 
нарием, написанным Дэйвом Паркером и Мар- 
ком Альтманом на основе наметок Дэна Бейтса 
и того же Альтмана. Киноманы CO стажем, изу- 
чив список сценаристов, почувствовали нелад- 
ное задолго до премьеры. В 2000 году Дэйв 
Паркер написал сценарий для фильма «Мерт- 
вые ненавидят живых!» (The Dead Hate the 
Living!), который собственноручно же и снял. В 
то, что Паркер внезапно исхитрится сочинить 
вменяемую историю, после «Мертвые ненавидят 
живых!» верилось C трудом. 

Опасения оказались справедливыми. Сценарий, 
написанный Паркером и Альтманом, описывал 
предысторию событий первой части видеоигры. 
По сути, доктор Болл снял очередной фильм 
«островного» поджанра зомби-хоррора, врезал в 
видеоряд несколько сцен из игры и сделал в 
конце небольшую отсылку к сюжету оригиналь- 
ного The House of the Dead. 

Группа тинейджеров закатила на острове гранди- 
озную вечеринку, в разгар которой их принялись 
поедать зомби. Таков сюжет фильма. Ничего нео- 
жиданного для зрителей, которые видели дебют- 
ный фильм сценариста Дэйва Паркера — В «Мерт- 
вые ненавидят живых!» тинейджеров, снимавших 
любительский фильм ужасов, пожрали оголодав- 
шие покойники. Те же зрители, которым фамилия 
Паркер ни о чем не говорила, были шокированы. 
Доктор Болл рассказывал, что старался сделать 
картину в духе работ Джорджа Ромеро, пионера 
зомби-хоррора, снявшего три фильма, которые 
перевернули представ «Ночь 
живых Мертвецов» (Night of 

4968), «PaccBeT Мертвец 

1978) и «День Мертвецов 

1985). Ничего, однако, общего у 

вых» C гениальной ромеров 

наблюдалось. Прямой кинемат 

предок картины Болла — классический фильм 
ужасов итальянца Лючио Фульчи «Плотоядные 
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| В главных ролях 


' Эд Вуд (Ed Wood) — американский ки- 
| Нематографист, официально признан- 
| ный худшим режиссером в истории 
индустрии. Вуд снимал все сцены од- 
а ALONE IN THE HMM дублем, делал реквизит из под- 
DARK ручных материалов, брал на ведущие 
роли людей с улицы. 


Лючио Фульчи (Lucio Fulci) — леген- 
дарный итальянский режиссер, сняв- 
ший за свою долгую жизнь более пя- 
тидесяти фильмов. Начинал карьеру 
Зомби» (Zombie Flesh-Eaters, 1979), близнеца «Плотоя оМби» — фильма «Ад Фулчи работой над комедиями и спа- 
Зомби» ‚ снятого итальянцем гетти-вестернами, а закончил твор- 
Марино KOM 80 году, до совер- | ческий путь в статусе легенды евро- 
тины андеграундного не- пейского хоррора. 
eaca Шнааса «Преиспод- 
от, 1999). Каждый из Дейв Паркер (Dave Parker) — молодой 
му хорош, в каждом есть американский режиссер, считающий 
изюминка. себя неплохим сценаристом. Все 
Изюм же Уве Болла во время съемок поклевали фильмы, к которым Паркер прило- 
голуби. жил руку, отличаются редким крети- 
HU3MOM и крайне низким кинематог- 


НОВЫЙ КОШМАР рафическим уровнем. 


Джордж Ромеро (George Romero) — 
живой классик американского филь- 
ма ужасов, один из родоначальников 
современного зомби-хоррора, 


Жан-Люк Г одар (Jean-Luc Godard) — 
режиссер, лидер «Новой волны» 
французского кинематографа. Ярчай- 
ший представитель «интеллектуаль- 
ного кино», которое столь сильно He- 
навидит доктор Уве Болл. 


@ет человек Управляться с 
камерой, не поспоришь. всех Времен и Народов». 
«Островных» зомби-хорроров За всю историю ки- (и отчасти справедли 
нематографа было сотворено немало: от брата- для своего нового ф 
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получить высококачественный сценарий, который 
бы позволил его, Болла, режиссерским талантам 
раскрыться в полной мере. С этой целью Уве 
привлек к работе Блэра Эриксона. 

Вы знаете, кто такой Блэр Эриксон? Нет? Ия 
тоже не знаю. Однако этот неизвестный Эрик- 
сон оказался смышленым парнем. После того 
как доктор Болл, ознакомившись CO сценарием, 
потребовал добавить в него побольше перестре- 
лок, сцен с автомобильными катастрофами и 
здоровенных склизких монстров, Блэр сделал 
ноги, предоставив немцу возможность поискать 
«высококачественный сценарий» где-нибудь B 
другом месте. 

Люди, работавшие с Уве Болом, рассказывают, 
что у доктора крайне странные представления о 
хорошем сценарии. Зрители, считает Болл, хотят 
видеть сплошной поток действия. Сложные сюже- 
ты, полные эмоциональных сцен, их утомляют. 
Похоже, подобные рассуждения У доктора Уве 
возникли после того, как его картина «Сердце 
Америки» так и не смогла найти американского 
дистрибьютора... В итоге Болл сумел-таки OTbIC- 
кать людей, которые написали полностью удов- 
летворяющий его сценарий. Думаю, уместно бу- 
дет указать на тот факт, что из трех приглашен- 
ных гениев только один имел опыт написания сце- 
нариев, да и то для провальных семейных коме- 
pun и короткометражных фильмов. 

С малоизвестными актерами доктор Болл решил 
более не связываться. На заглавные роли В филь- 
ме «Один в темноте» Уве пригласил Кристиана 
Слейтера, Тару Рид и Стивена Дорффа. 

что же в итоге получилось У мистера Болла? Как 
и в случае с «Домом Мертвых», сюжет экраниза- 
ции прямого отношения к игре не имел. На этот 
раз Уве снял не приквел, а сиквел, причем не к 
классической компьютерной игре Alone in the 
Dark, выпущенной Infogrames в 1992 году, и даже 
не к одному из ее продолжений, а к кроссплат- 
форменному survival horror’y © креном в сторону 
экшна Alone in the Dark: The New Nightmare, yBV- 
девшему свет в 2001-0M. 

Эдварда Карнби (его играет Кристиан Слейтер) 
волнует проблема безопасности мира. Индейцы 
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давно исчезнув 
тысяч лет назад 
царство тьмы. Вр 


индейцев желает п 
бывший глава секр 
истребление 
Карнби вместе с 
Рид) и главным оперо 
сом (экс-крово 
ему помешать. 
лок, феноменаль 
тельной сцены все 
Звезды играли из P 
говорят, во время съемок вообще 
сильнее всего волновало то, что В его трейлере 
фе был некрасивый и квадратный, 
а — милый И круглый). Вож- 
монстры печально смахива- 
ок из фильма «Чужие». Количе- 


столик для KO 
тогда как У Слейтер 
деленные скли 
ли на страшил 
ство ляпов превосх 
мыслимые границы. 
фильм безнаде 
очередной раз 
Ньюманна, которы 
на пять, но из-за н 
ных членов 


После провала карт 
темноте» за до 
пилась слава худше 
ременного кине 
поспешили объя 
Эда Вуда. Однако, н 
зывов и ненависть игрового сообщества, доктор 
Уве Болл от идеи экранизации нашумевших 
компьютерных игр не 
да свет увидела оче 
«Бладрейн», 
выпущенной 
Как и в случаях с 
сюжет видеоигры K 
ла имеет крайне оп 
Главная героиня игрь 
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шего со свету племени с десяток 
исхитрились открыть двери в 
езультате в мир наползли тучи 
зких монстров (да-да, тех са- 
х индейцев порешили. Теперь подвиг DARK 
овторить некий пенсионер, 

етного бюро, занимающегося 

естественной живности. 

подружкой Элин (привет, Тара 


ALONE IN THE 


м секретного бюро Ричард- 


сосущий Стивен Дорфф) стремятся 
После полутора часов перестре- 
но глупых диалогов И одной Noc- 
умирают. 

ук вон плохо (Стивена 


одило все мыслимые и не- 


провалился в прокате. В 
было жалко оператора Матиаса 
й вновь сделал свою работу 
ечеловеческих усилий осталь- 
съемочной группы, опять остался C 


ин «Дом Мертвых» и «Один B 
м Боллом окончательно укре- 
го режиссера в истории COB- 
матографа. Некоторые синефилы 
вить, что Болл превзошел даже 
есмотря на океан негативных 


отказался. В конце 2005 го- 


редная работа немца — фильм 
нный Ha одноименной игре, 

в 2002-0M компанией Majesco. 
предыдущими экранизациями, 
сюжету фильма доктора Бол- 
осредованное отношение. 


\, зеленоглазая и красново- 


ALONE IN THE 
DARK 


THE HOUSE OF 
THE DEAD 
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ACH доктор Bonn, mo 
в обнаженном виде все 


HEART OF 
AMERICA 


Е 


Увы, первая страничка кинозачетки Уве Болла 
была исписана «неудами». Поэтому «Блад- 
рейн», хотя и посредственный, но никак не без- 


на Карпентера, 
«Интервью с вампиром» 

Vampire, 1994) Huna Джордана, Фильм предс- 
тавляет собой вполне характерный образчик ки- 
HO категории «Б». И уж точно не Уступает тако- 
My кинотрэшу, как «И грянул Гром» (А Sound of 
Thunder, 2005) или «Эон Флакс» 

2005). Тем более ч 


Что ж, подождем. 
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~~ Стальная 


тревога 


Аниме: «Стальная тревога» (Full Metal Panic!) 


ихаил Сергеевич Горбачев 
М мертв. В конце восьмиде- 

сятых генеральный секре- 
тарь ЦК КПСС погиб от рук наем- 
ных убийц, едва успев положить на- 
чало перестройке. Советский Союз 
остался одной из ведущих сил на 
мировой арене. Сверхдержава по- 
беждает в Афганистане, холодная 
война продолжается, Китай делится 
на северный и южный, американцы 
сбрасывают ядерную бомбу в Пер- 
сидском заливе. В общем, обску- 
рантизм и мракобесие. В мире 
«Стальной тревоги» холодная война 
поглотила всю планету, а ученые 
изобрели шагающих роботов еще в 
восьмидесятых. Советские военные 
поставили на вооружение камуфли- 
рованных мехов с гигантскими ка- 
лашниковыми, а международная ми- 
ротворческая организация «Миф- 
рил» — сияющих, почти пластмассо- 
вых гандамов. Вслед за теневой 


Режиссер: Койти Тигира, 2002 


экономикой появилась теневая тех- 
нология, породившая невиданное 
оружие и оборудование. Ключи к ее 
использованию — в руках одаренных 
индивидуумов, живущих в разных 
странах мира. Умудренные опытом 
оперативники «Мифрила» готовы от- 
дать жизнь за мир во всем мире. 
Семнадцатилетний сержант Сосуке 
Сагара (имя произносится как «Сос- 
ке», подобно тому как «Асука» сокра- 
щается в «Аску») виртуозно управля- 
ет боевым роботом, владеет самбо 
лучше Рембо и может в одиночку ме- 
сяц выжить в пустыне с помощью 
презерватива. Единственное, чему 
его не научили, — как спасти себя в 
самой опасной для жизни ситуации. 
В женской раздевалке японской стар- 
шей школы. 

Резкий контраст между серьезной 
альтернативной вселенной и шуточ- 
кой про раздевалку — не выдумка иг- 
ривого автора, а основа основ заме- 
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чательного сериала «Стальная тре- 
вога». Это редкое аниме, созданное 
на основе не манги, а иллюстриро- 
ванных рассказов, которые сами 
японцы называют термином light 
novel («ранобе», как они произносят 
его на свой манер). По сути дела, 
это обычные книги, где на каждые 
десять-двадцать страниц приходится 
одна большая картинка. Писатель 
Седзи Гато и художница с творчес- 
ким псевдонимом Сикидодзи с 1998 
года и по наши дни успели выпус- 
тить восемь романов и девять сбор- 
ников рассказов о жизни бравого 
сержанта и его одноклассников, вы- 
держивая работы в диаметрально 
различных стилях. Короткие шутли- 
вые истории, которые публикуются 
в журнале манги Monthly Dragon 
Magazine, изображают школьную 
жизнь Сосуке как бесконечное лег- 
комысленное романтическое разв- 
лечение. Романы — совсем другое 
дело. Там действие становится го- 
раздо серьезнее, в центре внимания 
оказываются мехи и драматичные 
дуэли на роботах, а каждая пуля 
(одна) может не только ранить, но и 
мгновенно отправить на тот свет 
любого персонажа. 

Эта двойственность отражена и в 
аниме. В первых сериях «Стальной 


и 


> Самое крупное мейд-кафе на Аки- 
хабаре, Maid in Japan, к японской 
премьере фильма Silent НИ! устроило 
специальную промо-акцию. Над вхо- 
дом повесили вывеску Welcome to 
Silent Hill, в меню добавили специ- 
альный томатный сок, а официанток 
переодели из горничных в медсес- 
тер-зомби. Представляете: приезжает 
восторженный, но владеющий ситуа- 
цией иностранец-энтузиаст на Акиха- 
бару, заходит в мейд-кафе, а там... 
медсестры-зомби! «Шокку», как го- 
ворят японцы. На фото внизу: про- 
дюсер и композитор Акира Ямаока в 
окружении... просто в окружении. 


> В бесконечном потоке японских 
журналов про девочек появилась 
совсем занятная штучка. Штучка 30- 
вется MC*Axis — это издание для 
повернутых на военной истории 
отаку. На обложке, да и внутри, кру- 
гом девочки, переодетые в нацист- 


скую форму. Как раз к 65-летию 
начала войны, так сказать. Кстати, 
Konami уже год как выпускает в 
Японии фигурки из серии Mecha 
Мизите, которые представляют по- 
пулярную технику Второй миро- 


вой... В Виде симпатичных девочек. 
В этой коллекции есть как немецкие, 
американские, японские и брита 

кие машины, так и парочка симпа- 
тичных советских самолетов. 


> Худший сериал современности по- 
лучил по заслугам: аниматоров бип 
Musashi посадили переделывать по- 
зорные первые эпизоды, о которых 
мы писали несколько номеров на- 
зад. Тем временем одиозный саму- 
райский эпик, заслуживший славу 
самого плохого аниме в истории, 
выходит в Японии на DVD по цене в 
десять тысяч йен (две с половиной 
тысячи рублей) за первые восемь се- 
рий. Только посмотрите, за что они 
надеются получить деньги... 


ВСЕ ПОДУМАЮТ, ЧТО 
ПИСТОЛЕТ НЕНАСТОЯЩИЙ. 
ГЛУПЫЕ ГРАЖДАНСКИЕ. 


тревоги» есть над чем посмеяться: 
тугодум Сосуке в японской школе — 
бесплатный цирк для всей честной 
компании. Он найдет выход из лю- 
бой ситуации... с помощью гранат, 
взрывчатки, огнестрельного и хо- 
лодного оружия. Школьная красави- 
ца Канаме Тидори и не подозревает, 
что мрачный одноклассник со шра- 
мом на левой щеке защищает ее от 
смертельной террористской угро- 
зы... А Cocyke, как честный солда- 
фон, понял приказ буквально и ста- 
рается всюду следовать за Канаме: 
записывается на курсы кройки и 
шитья, учится петь караоке, броса- 
ется с пистолетом на подозритель- 
ных подружек. А что будет, если он 
заслышит подозрительный шорох в 
женской раздевалке... 
Из полевого штаба агента поддер- 
живают старшие боевые товари- 
щи, спрятавшие неподалеку мех: 
это бабник, тунеядец и одаренный 
снайпер сержант и блондин Курц 
Вебер и старшина Мелисса Мао, 
командир и любительни- 
ца выпить. После 
смешных и расслаблен- 
ных первых 
серий герои 
всем клас- 
сом отправ- 
ляются в пу- 
тешествие 
Ha Окинаву... 
самолет захва- 
тывают, сажают 
на советской 
военной базе, в 
грузовом отсеке 
бомба, за иллю- 
минатором — 
кольцо шагаю- 
щих боевых ма- 
шин. Сериал 
разворачива- 
ется на 180 
градусов, 
комедия 
превращает- 
ся в крепкий 
боевик, а 


раздолбаи на отдыхе открываются 
с иной стороны — как смелые, спо- 
собные, верные долгу солдаты. На- 
ибольшего накала страсти дости- 
гают в конце шестого эпизода, ког- 
да беглецы Сагара, Тидори и ране- 
ный Вебер оказываются в окруже- 
нии советских солдат. Редкий во- 
енный сериал так умело нагнетал 
атмосферу и возводил героичес- 
кий пафос в жизни простых, в об- 
щем, людей. Серьезные серии 
«Стальной тревоги» составляют 
достойную конкуренцию многим 
«Гандамам» и стали образцом хо- 
рошего современного меха-сериа- 
ла. Ко второй половине сериала 
фантазия сценаристов начинает 
сдавать, а ближе к финалу собы- 
тия подаются скомканно, обрывоч- 
но. Два эпизода о прошлом Сосуке 
совсем не удались, а героическое 
ползание на роботах в последнем 
эпизоде и вовсе не выдерживает 
никакой критики (только это и ли- 
шает сериал одной звездочки из 
общей оценки). 

Через год после финиша оригиналь- 
ного аниме был снят второй сезон, 
Full Metal Panic? Fumoffu. Его авторы 
решили отсечь всю серьезность, KOTO- 
рая была в «Стальной тревоге», и эк- 
ранизировать самые легкомысленные 
рассказы Седзи Гато. Вышло хорошо, 
но с переменным успехом — половина 
серий смешные до колик, другие — 
сборники штампов жанра. Достойное 
продолжение история Сосуке и Тидо- 
ри получила в прошлогоднем сериале 
Full Metal Panic! The Second Raid, 
действие которого стартовало через 
две недели после окончания событий 
первого сезона. 

И пусть сиквелы еще не нашли себе 
российских издателей, «Стальная 
тревога» сама по себе — юморной, 
напряженный, запоминающийся и 
знаковый сериал, который мы, ни 
секунды не колеблясь, относим к ка- 
тегории «нужно смотреть». В мире 
так мало интересных меха-сериа- 
лов, в названии которых нет вол- 
шебного слова «Гандам». 
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ПОЛУЧИТЕ, 
РАСПИШИТЕСЬ 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ПИСЬМО НОМЕРА 


Три месяца бесплат- 
ной подписки получа- 
ет Мопс (Сергей?) за 
обоснованную и не- 
обоснованную критику 
в адрес Wii. 


ХОТИТЕ ПОПАСТЬ 
НА ЖЕЛТУЮ 
ПЛАШКУ? 


Чтобы ваше письмо 
выбрали письмом но- 


гать Зопу за чрезмерное повторение 
пройденного (хотя игры с номерами 4, 6 
или 13 — это, скорее, признак качества), 
а посмотрите Ha Wii — 634 раз вспомина- 
ем Марио? Или Wii-cnopt — это серьез- 
ный задел? Мне кажется, нет. Ну и джой- 
пады, «революционные» джойпады - это, 
конечно, весело и замечательно, но 
представьте себе стандартного геймера: 
усталый после тяжелого учебного/рабо- 
чего дня приходит домой с единственным 
желанием отвлечься и сыграть в люби- 
мую игру, садится в кресло, открывает 
бутылку п... (чего кому нравится) и начи- 
нает бешено махать игровыми «нунчака- 
ми» или мнимой ракеткой? Да вот прям, 


мера, не нужно спра- 


все бросил. Это весело там, где много 


шивать, что лучше: 
Xbox 360 или Wii? 
Толковый словарь да- 
ет такое значение сло- 
ва «лучше» — «то, что 
доставляет больше 
удовольствия, радос- 
ти». Откуда же мы y3- 
наем, что доставит 
вам больше радости? 
Спрашивайте по су- 
ществу — ответим. 


МОПС, 
SERGEY-KRK@MAIL.RU 


Здравствуй, уважаемая редакция. Никог- 
да не писал письма, но после ЕЗ и пре- 
зентации Wii очень захотелось. Оглуши- 
тельный успех презентации этой прис- 
тавки и лестные мнения со стороны игро- 
вых журналистов (и из любимого журна- 
ла в том числе) лично меня несколько 
удивили. В чем, собственно, «револю- 
ция» этой приставки? Да, серьезный 
плюс — цена, но это в мире приставок, 


где каждая лицензионная игра стоит дол- 
ларов по 50 и больше, вещь относитель- 
ная. Да и рынок (я сравниваю с прошлой 
приставкой от Sony, Xbox 360, по моему 
мнению, живой труп) может развиться 
достаточно быстро. Графика — серьез- 
нейший удар по консоли большой М: да- 
же сейчас, когда мы еще не отвыкли от 
приставок-старушек, графика Wii смот- 
рится так себе, но что будет года через 
три... Век НОМ! растопчет эту приставку, 
а на одних оригинальных идеях долго не 
протянешь... Игры? Сейчас начали ру- 


людей, на той же конференции. Но мы 
покупаем приставку домой, где такие 
ужимки и прыжки осточертеют дня через 
три... На мой взгляд, Wii — это не новый 
шаг в развитии видеоигр, а большой 
прыжок большой N в пропасть... Время 
покажет. Спасибо, что прочитали мое 
письмо, очень хочу услышать ваше мне- 
ние. 


ЗОНТ // Да ничего этот век НОМ! не рас- 
топчет. Посмотрите на DS и PSP - двух- 
головый кирпич (который с выходом DS 
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ПОЧЕМУ ТАК ДОРОГО? 


Скажите, пожалуйста, почему во всех обзорах 
(ну или почти во всех) касательно ХБох 360 или 
PS3 вы (ну не вы конкретно, а скорее ваши 
коллеги) непременно в укор этим системам 
ставят обязанность пользователя (выражаясь 
РС-терминологией) купить дорогого НОТУ те- 
левизора? Нет, не так. ДОРОГОГО НОТ\-теле- 
визора, либо НОМ!-слотосодержащего устрой- 
ства. Ведь существуют же в природе (и вроде 
бы, в свободном доступе) \/СА-кабели для Xbox 
360, да и PS3 обещают этой функцией (под- 


Вопросы, которые вы 
задаете нам чаще всего, — 
отвечаем в очередной раз! 
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держкой РС-монитора) не обделить. И ежу по- 
нятно, что телевизор за 2500-3000 долларов и 
кабель за 50 баксов плюс приличный монитор 
(да хоть за 1000 USD!) вещи по цене не равно- 
ценные. Это еще мягко сказано. А качество 
еще спорно, где лучше (так говорят). Так в чем 
же фишка? Или кабель столь плох (дефицита 
дешевых РС-мониторов не наблюдается, а 
компьютер есть у каждого второго), или я чего- 
то не понимаю. Зачем вообще покупать этот 
НОТ\-телевизор? 


Р. $.: Вы сами видели Xbox 360 подключенным 
к РС монитору (например, в вашей редакции). 


Моя знакомая говорит, что надо 
2 говорить Аниме, а A что анимЕ. 
Как правильно? 
Слова «аниме» ни в одном слова- 


Ha PlayStation 2 еще долго 
будут выходить игры? 


Претензии к такому виду подключения у Вас 
имеются? 


Alex the Designer, 
7for7 @rambler.ru 


ЗОНТ // ОЙ, вы с этим письмом — как ложка к обе- 
ду. Вовремя, то есть. Я как раз на прошлой неделе 
отстегнул 700 долларов за двадцатидюймовый 
ЕСО-монитор Philips Brilliance 200Р и готов расска- 
зать правду про НОТУ, как говорится, изнутри. Де- 
ло ведь вот в чем: НОТ\-телевизор тем и хорош, 
что он телевизор. Он может принимать телесигнал 
в формате НОТУ. Другое дело, что даже в колыбе- 


Будутли дополнительные карты 
для Heroes of Might and Magic V? 


pe русского языка вы He найдете, 
поэтому правильно произносить 
его так, как произносят японцы. А 
у них в языке ударение музыкаль- 
ное — куда хотят, туда и ставят. 
Советуем и вам брать с них при- 
мер. 


Игры на Р$ опе выходили вплоть до 
середины 2002 года, несмотря на 
то, что PS2 была запущена в конце 
2000-го. Можно предположить, что 
подобная ситуация повторится и с 
Р$2: до конца 2007-го игры для нее 
будут выходить наверняка. 


Да, разработчики регулярно пуб- 
ликуют новые уровни. А третий 
патч к игре, который должен вый- 
ти со дня на день, во второй поло- 
вине июля, будет содержать ре- 
дактор карт. Кстати, любители 
смогут делать не только отдель- 
ные сценарии, но и целые кампа- 
HUM. 


Существенное замечание от отдела подписки: дорогие читатели, будьте, пожалуйста, внимательны, ука- 
зывайте свои ФИО и обратный адрес полностью. Подписаться ником или именем без фамилии — 
лучший способ прошляпить призовую бесплатную подписку. Мы не можем послать журнал человеку, ес- 
ли нам не известна его фамилия. Дорогая «Настюха» из Печоры, госпожа золотой плашки прошлого но- 
мера, сообщите нам, пожалуйста, свои ФИО и полный адрес, и мы оформим вам положенную подписку. 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ 


Це превратился в двухголовую мыльницу) продается 
значительно лучше. Даже на загнивающем Западе 
HDMI будет в каждом доме не завтра, не послезавтра, 
не через год и не через три. С НО-телевизорами по ты- 
сяче долларов он может наступать хоть до второго 
пришествия. PS3 — огромное вложение денег и дорогу- 
щий мультимедийный комбайн будущего. Зопу как раз 
недавно выпускала другой дорогущий мультимедий- 
ный комбайн будущего. Он назывался PSX, и мы все 
помним: он плохо кончил. A Wii — это недорогое разв- 
лечение для тех, кто хочет играть здесь и сейчас, а не 
копить полгода на бесполезный НО-дисплей. Вот исто- 
рия из жизни: Dance Dance Revolution, примитивная 
танцевальная игра, для которой перед экраном надо 
раскатывать специальный коврик-контроллер и, нату- 
рально, плясать (а не сидеть в кресле с бутылкой п...), 
захватила меня на добрые месяца три, да так, что по 
ночам перед глазами стояли летящие по экрану стре- 
лочки. Я и до сих пор люблю зажечь танцпол в аркаде, 
хотя, признаться, потерял былую форму. Вот я к чему 
веду: хорошие нестандартные игры не осточертеют ни 
за три дня, ни за три года. Они откроют новый жанр 
(или хотя бы новую степень свободы в старом жанре), 
и аналогов им на других приставках не будет. 


BPEH // Пример DS доказывает, что графика геймеров 
волнует не так уж сильно. Правда, есть одно «но». 
Портативные приставки — другой рынок, и требования 
к играм для них - не такие, как к проектам для «боль- 
ших» консолей. 


ли прогресса, в луноликом Токио, в HDTV идет 
меньше половины передач, а в телепрограмме 
значками помечается, какие поддерживают видео 
высокой четкости, а какие нет (например, аниме 
One Piece перешло в HDTV только в конце 2004 
года). Когда ведущие телеканалы России начнут 
вещать в НОТУ, я не хочу даже думать. Ясно, что 
не в ближайшем будущем. Поэтому у нас и поку- 
пать НОТ\-телевизор пока смысла особого нет. 
Официальный, имеющийся в свободной продаже 
\УСА-кабель для Xbox 360 осуществил соитие 
приставки с новеньким монитором, и теперь я нас- 
лаждаюсь этим удивительным коитусом. Картинка 
высший класс, даже не знаю, на что бы пожало- 
ваться. Не исключено, что мониторы не OT Philips 
тоже неплохи, но 200Р был самый дешевый. 


ИГОРЬ СОНИН 


Впрочем, Nintendo к запуску Wii подготовилась куда 
лучше, чем к запуску DS. Новый Super Mario — он 
ведь и вправду уникален. То же касается и большин- 
ства существующих игр для Wii. Претензии можно 
предъявлять разве что к Metroid Рите 3: Corruption 
(фактически, копия второй части, но с новым управ- 
лением) и The Legend of Zelda: Twilight Princess (игру 
стоило все же выпустить Ha GC пару лет назад, а для 
Wii сделать новую). 

Вот где Nintendo села в лужу - так это с GameCube. 
Приставка не имела никаких видимых преимуществ 
перед PlayStation 2 и Xbox, одни недостатки (невоз- 
можность просмотра DVD-cbunbMoB и отсутствие сете- 
вого сервиса). На ней выходили самые обычные игры 
(пусть даже очень хорошие). И именно поэтому она 
оказалась в уходящем поколении всего лишь на 
третьем месте. 

И последнее. Не стоит считать запросы узкой части 
хардкорных геймеров (фанатов Final Fantasy или, ска- 
жем, Half-Life) универсальными для всех фанатов игр. 
Есть определенная группа людей, которым ни Wii, ни 
DS, не нужны. Хотя бы из-за слабой графики. Но 
Nintendo готова пожертвовать парой миллионов по- 
тенциальных клиентов ради того, чтобы приобрести 
лишнюю пару десятков миллионов. И отнюдь не толь- 
ко девушек, старушек и прочих не-геймеров, но и 
настоящих фанатов хороших игр. Лично я собираюсь 
купить PlayStation 3, чтобы играть на ней в Final 
Fantasy XIII (две штуки) и Metal Gear Solid 4, и Wii pa- 
ди Super Mario Galaxy и Wii Sports. 


ВРЕН // Дело в том, что приставочные игры осо- 
бенно хорошо смотрятся на широком экране. А 
НОТУ-телевизор отличается не только высоким 
разрешением, но и большой диагональю. За 
нее, родимую, и платят деньги. Впрочем, играть 
на мониторе можно (это куда лучше, чем на не- 
большом обычном телевизоре), и это действи- 
тельно удачный компромиссный вариант. 


КОРЧЕВАТЬ ВСЕ ПЕНЬКИ! 


Здравствуй, любимо-обожаемая «Страна»! Я 
хотел бы начать с того, что у всех людей есть 
свое мнение и многие могут не согласиться со 
мной. Я расскажу вам душераздирающую исто- 
рию о моем друге Олеге. Так вот, этот самый 


Когда, наконец, Resident Evil 4 
? выйдет Ha PC? 


Ubisoft выпустит РС-версию этого 
блестящего экшн-хоррора от 
Сарсот в сентябре этого года, од- 
новременно в США и Европе. 


Какой фирмы телевизор 
? лучше купить под PS3? 


Вы видели PS3? Вот и мы не ви- 
дели. И производители телевизо- 


ров сейчас имеют о ней только те- 


оретические представления. Да- 
вайте не будем бежать впереди 
паровоза. Выйдет PS3, мы прове- 
дем расследование и с фактами 


на руках вам обо всем расскажем. 


Есть ли в Москве какие-то иг- 

ровые выставки, куда может 

попасть обычный человек? 
Да, осенью пройдет выставка «Иг- 
роМир», предназначенная специ- 
ально для обычных геймеров. Це- 
на билета — всего сто рублей. На 
выставке будут показаны новей- 
шие компьютерные и консольные 
игры (правда, в основном, произ- 
водства отечественных компаний). 
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разбираетесь в играх? 


Зарабатывайте на 
своем увлечении! 


Гонор ары _ 


тысячу знаков. 
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Имеются вакансии: 

- авторы рецензий и превью 
- спецкорреспонденты 

- авторы в раздел тактики 


Нужны специалисты 10: 
- спортивным играм 


- автосимуляторам 
G 


- стратегиям 
- сетевым играм 


Резюме ждем по адресу wren@gameland.ru 
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Иллюстрация: арт-группа LAMP 


Олег решил устроиться продавцом в один из 
магазинов сети «Союз». И все бы хорошо, но 
он устроился в отдел игр (ужасно, да?), ничего 
о них не зная. Однажды я решил его проведать, 
и мне стало его жалко. Почему? Ему как раз 
делали выговор за то, что Олег вешал гейме- 
рам лапшу на всем нам известное место! Олег 
продал NFS: Underground, выдав ее 3a NFS: 
Most Wanted. После этого друг мой уволился Ha 
радость «Союзу». Конечно, геймерам тоже 
нельзя быть «пеньками», но, по-моему, когда 
тебе продают другую игру, неприятно и тебе, и 
продавцу. Сначала тебе, из-за того что продали 
не ту игру, а потом и «пеньку»-продавцу после 
того, как ты пришел разбираться. «Долой пень- 
ков!» — скажут некоторые. Нет, пеньков надо 


SMS 


OTB ET Напишите свой 


вопрос на номер: 
+7 (495) 514-7321 


Услуга бесплатная, вы 
оплачиваете только 
работу вашего 
оператора. 
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ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


искоренять и заманивать в компьютерные клу- 
бы! Всего вам HORROR'wero! 


lurikx, 
lurikx @ front.ru 


ЗОНТ // Ну вы уже по второй производной пошли. 
Раньше пеньком был либо только продавец, либо 
только геймер, а теперь оба сразу. Такие пеньки, 
конечно, долой. Не сносить им корневища! 


ВСЕОБЩАЯ ИДЕАЛИЗАЦИЯ 


Здравствуйте, уважаемые геймеры «Страны». 
Вот я подумал, возможно ли появление такой иг- 
ры, которая понравилась бы всем? Возможно ли 
создание идеальной игры? Ведущие игровые из- 
дания мира разразились сенсационными превью. 
Крохи информации, полученные из скупого ин- 
тервью никому не известных разработчиков, гово- 
рят только о безмерном величии грядущего хита. 
Журналисты теряются в догадках... 

Во-первых, неизвестен жанр. Какого жанра долж- 
на быть идеальная игра? Вряд ли это будет кро- 
вавый и динамичный экшн. Мерные ТВ$ тоже не 
всем по душе. RPG по нраву только истинным фа- 
натам. Стратегии сложны в освоении... Нет, так 
жанр не определить. Исходить нужно из особен- 
ностей геймплея. Несомненно, он должен быть 
ураганным, затягивающим, интересным людям 
всех социальных статусов. И при этом простым в 
освоении. Такое не может дать ни один из суще- 
ствующих жанров. Значит, нужно либо создание 
нового, либо совмещение старых. Сюжет... Быст- 
рее Warcraft, круче Metal Gear Solid, глобальней 
Final Fantasy. Возможно ли такое? Да, наверное. 
Взять за основу простую и понятную, актуальную, 
но не банальную историю. Описать, как водится, 
завязку, развитие, кульминацию, развязку. Де- 
тально продумать характеры персонажей, ввести 
пару оригинальных идей, и вуаля. Казалось бы. 
Но этого не достаточно для идеала. Нужно что-то 
такое, что заставит даже самого непросвещенно- 
го казуала вскочить со стула и воскликнуть: «Ух 
ты!». Необходимо что-то, что сможет вдохновить 
других. Надобно нечто, способное заставить не 


Как читать название 
«1С»? Как «один-це» или 


сколько?! Ребята, подска- 
жите, неужели наши рос- 
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смотреть на штампы, принудить замечать только 
то, что интересно. Персонаж... Афроамериканец с 
синими колючками, водопроводным ключом в ру- 
ке, прибором ночного видения на глазах и очаро- 
вательной косичкой. Опять гибрид получился. 
Совместить нужно не внешность, а характеры 


«М-видео». Это возможно? — поколения», и для каких 


консолей он разрабатыва- 


«ОДИН-9б»? 


Согласно легенде, одна из 
первых программ компа- 
нии давала ответ на запрос 
по базе данных за секунду, 
отсюда и название «1С» — 
одна секунда. Вообще, нет 
единого и общепринятого 
варианта, но сами работни- 
КИ «1С» произносят назва- 
ние компании как «один- 
эс». Думаем, им виднее. 


Я так долго ждал 
PlayStation 3, и тут на Te- 
бе... 600 евро! Сколько- 


сийские магазины за пе- 
ревозку и новизну сдерут 
с нас чуть ли не 30 коса- 
рей?! Как вы считаете? 


Мы не сомневаемся, что 
первые приставки будут 
продаваться гораздо доро- 
же «тридцати косарей». 
Поэтому каждому созна- 
тельному геймеру мы реко- 
мендуем не пороть горячку, 
а подождать февраля-мар- 
та следующего года. 


Увидел по телевизору 
НОТУ за 48 тысяч в сети 


Да, вполне. Именно столь- 
ко они сейчас и стоят: од- 
ну-две тысячи долларов. 
Поэтому мы и думаем, что 
«век HDTV» наступит еще 
не скоро. 


Есть ли сайт с базой рус- 
ских субтитров для ани- 
ме? 


Есть. Это 
http://kage.newhost.ru. 


A как называется новый 
Burnout, который был на 
видео «КОНСОЛИ НОВОГО 


ется? 


Новый Burnout пока никак 
не называется и офи 
ально не объявлен, а ра- 
бота над игрой идет в ат- 
мосфере строгой секрет- 
ности. Следите за новос- 
ТЯМИ. 


А вам не кажется, что се- 
рия Final Fantasy зашла в 
тупик? Три версии FF ХИ! - 
это уже сплошное униже- 
ние! 


Нам это начало казаться 


СПАСИБО ЗА ПИСЬМА! 


ЕСЛИ ВАШЕ ПИСЬМО НЕ ОПУБЛИКОВАЛИ, ЭТО НЕ ЗНАЧИТ, ЧТО МЫ ЕГО НЕ ВИДЕЛИ. МЫ ЧИТАЕМ ВСЕ ПРИХОДЯЩИЕ ПИСЬМА. ПИШИТЕ НАМ! 


мэскотов. Тогда получится трудолюбивый спаси- 
тель-уголовник с небритой физиономией, который 
в свободное от шпионажа время занимается ар- 
хеологией. Нет, снова не то. Значит, и этого мало! 
Хотя этого и не будет. Вряд ли создатели идеаль- 
ной игры будут воровать чужие идеи. А будет та- 
кой персонаж, которому можно поверить. Вернее, 
в которого можно поверить. Создать такого героя 
не поможет ни армия сценаристов, ни грамотный 
пиар. Поможет лишь душа, вложенная в персона- 
жа человеком, действительно любящим свое де- 
ло. Еще не известна платформенная принадлеж- 
ность. Тут, опять же, зависимость, от жанра. А 
значит, от управления, которое в идеальной игре 
должно быть безукоризненным. Самая лучшая иг- 
ра обязана быть мультиплатформенной. И без ка- 
ких либо уступок для хендхелдов в сравнении с 
домашними системами. Это задача для програм- 
мистов, которые, к сожалению, могут оказаться 
бессильными. Но есть вариант — если сложно 
компьютерную игру без изменений в управлении 
перенести на портативную консоль, можно посту- 
пить иначе — перенести игру портативную на РС. 
Значит, управление в первую очередь должно 
быть заточено под хендхелды, а уже потом с не- 
которыми изменениями портировано на домаш- 
ние платформы. Остались только графика и звук. 
Физический движок будет революционным, гра- 
фический отметится великолепным визуальным 
оформлением и оригинальным дизайном. Музыка 
должна быть разнообразной — от хип-хопа до 
классики, всем по вкусам. Озвучка давно не 
предлагала ничего нового — ждем сюрпризов. 
Идеальная игра... Такая игра должна быть живой. 
Или хотя бы жизненной. Вся наша жизнь — игра. 
Сюжет никакой, зато графика — обалденная. Вы- 
вод: кроме жизненности должен быть великолеп- 
ный сюжет, харизма главгероя, красивая графи- 
ка, удобное управление. Ну и мультиплеер, куда 
ж без него. Проект смелых разработчиков без 
всяких отсрочек, а значит и без нелепых отгово- 
рок по их поводу, увидел свет в назначенный 
день. В этот день игровой мир перевернулся с ног 
на голову. Пресса пишет дифирамбы, конкуренты 
рукоплещут, геймеры в экстазе. Вышла идеаль- 
ная игра. 


Mun Lait, 
munlait16 @rambler.ru 


еще когда Square Enix рессивный сигнал. Поэто- 


ЗОНТ // А вот скажите, в идеальной игре все 
уровни должны быть идеальными или одни могут 
быть лучше, а другие хуже? Или все будут одина- 
ково идеальными? Не устанет ли игрок от посто- 
янной идеальности? А если после идеальной игры 
выйдет другая игра, где первые два уровня будут 
неидеальными, а концовка феерической, и несо- 
вершенство первых карт придаст новые, еще бо- 
лее яркие цвета блистательному финалу? Если 
допустить возможность существования неидеаль- 
ных уровней в идеальной игре, то как их лучше 
распределить — поставить в начало, в конец, рас- 
кидать случайным образом или в последователь- 
ности Фибоначчи? А если выйдет две идеальные 
игры с по-разному перемешанными уровнями, то 
как определить, какая идеальнее? (Подсказка: 
абсолют недостижим.) 


ИННОВАЦИЯ В ГОЛОВЕ 


Снова привет тебе, «Страна»! Да, это опять я. Вы 
знаете, ваш любимый конечно вкусный, но поро... 
Нет, это не отсюда... Ах да. 

Поговорить (точнее написать) хочу о нововведе- 
ниях в игровой продукции. Все постоянно сетуют 
на то, что в игре, по сравнению с предшественни- 
цей, ничего не изменилось или изменения есть, 
но минимальные. 

Так вот. Играл я давеча в Tekken против компью- 
терных оппонентов в режиме Story. Я делал зах- 
ваты, на мне проводили захваты. Кости хрустели, 
позвонки трещали, сухожилия чуть ли не лопа- 
лись. Но все, как ни в чем не бывало, продолжали 
скакать, бегать, прыгать, махать кулаками (кажет- 
ся, об этом писал Врен в одной из авторских ко- 
лонок). И тут я подумал... 

Инновация 1: переломы и вывихи в файтингах. 
Представьте себе, что, выполнив особый зах- 
ват на противнике, вы ломаете ему руку. От 
этого уменьшается количество доступных для 
него ударов, одна-то рука не функционирует. 
Но, допустим, за счет притока адреналина по- 
вышается его сила, или устойчивость, или ско- 
рость. Что-нибудь в этом духе. Может, это 
свернет баланс к чертям, но эти захваты мож- 
но было бы поставить на очень сложные ком- 
бинации кнопок, чтобы не каждый мог их вы- 
полнить в любой момент и они были чем-то 
вроде джагглов (по уровню сложности). Или в 
опциях можно поставить функцию отключения 


к сети. Поэтому онлайно- те этих MGS. Заранее 


объявила о создании че- 
тырех продолжений Final 
Fantasy VII. 


Хотел бы узнать, есть раз- 
ница между разрешения- 
ми 1920х1080 и 
1920х1080р? 


Буква «р» в конце разре- 
шения указывает на 
«прогрессивный» формат 
передачи данных, так на- 
зываемый progressive 
scan. В мониторах, подк- 
люченных к персональ- 
ным компьютерам, всегда 
используется только прог- 


му 1920х1080р и то разре- 
шение 1920х1080, кото- 
рое вы увидите на пере- 
довых мониторах, — это 
одно и то же. 


Привет, многоуважаемая 
мною редакция! У меня 
такой вопрос: есть ли на 
Xbox 360 такие игры как 
World of Warcraft, 
Ragnarok Online и другие 
MMORPG? 


Структура Xbox Live He 
позволяет разработчику 
без лишних затрат подк- 
лючить ММОВРС-серверы 


вые RPG Ha приставке не 
появляются. Исключение 
одно — Final Fantasy XI. В 
ее случае Microsoft разре- 
шила Square Enix исполь- 
зовать внешние сервера, 
а программистам компа- 
нии пришлось серьезно 
перерабатывать код для 
Xbox Live. Прочие разра- 
ботчики пока не видят в 
такой схеме особого 
смысла. 


Скажите, пожалуйста, 
Ликвид и Оцелот это один 
и тот же человек? А то я 
вконец запутался в сюже- 


спасибо! 


Раньше их было двое, а 
теперь один. Оцелот — 
сын Босс, гражданин Со- 
ветского Союза, спецна- 
зовец ГРУ и шпион патри- 
отов. Ликвид — клон Биг 
Босса, брат Солида Сней- 
ка. В первой части MGS 
Ликвид погиб, а Оцелот 
потерял руку. Позже руку 
Ликвида пересадили Оце- 
лоту — так появился «Лик- 
вид Оцелот», персонаж 
MGS4, который, похоже, 
будет переключаться 
между личностями Ликви- 


Сайт www.gameland.ru 
ищет главного редактора 


ЕСЛИ ВЫ: 


и знаток игр с не менее чем 7-летним 
геймерским стажем, 

и находитесь в возрасте от 22 до 35 лет, 

и активны, ответственны, добиваетесь 
своих целей, 

и готовы много учиться, 

и умеете руководить людьми, 

и умеете писать и редактировать 
тексты, 

и знаете, как администрировать сайты и 
повышать их посещаемость, 

= владеете английским, 

= живете или готовы переехать в 
Москву, 

и хотите много зарабатывать... 


в себе силы и желание 
встать во главе проекта 
«Игровой портал 
(game)land> — 

напишите Олегу 
Полянскому письмо 

с темой «Главред 
сайта» на адрес 


polyanskiy @gameland.ru 


К ПИСЬМУ 
ПРИЛОЖИТЕ: 


1. Свой план 
преобразования 
www.gameland.ru 
(объем — He более 
пяти страниц, 
формат - .rtf). 

2. Свое резюме. 


© 
\ Письма 
принимаются до 


1 сентября. 


>< ОБРАТНАЯ 


таких захватов. 
Еще я играл в Onimusha 3. Насколько вы помни- 
те, в этой игре нет прыжка. И игра относится к 
жанру Slasher. И в голову мне забрела... 
Инновация 2: использование беспроводного 
палкообразного контроллера Wii в слэшерах без 
прыжков. Без прыжков потому, что датчик в 
геймпаде бывшей Revolution реагирует только 
на изменения положения в пространстве самого 
устройства, а не игрока. Не знаю, как осталь- 
ным, но мне было бы гораздо интереснее играть 
в слэшер, если бы атаки проводились не за счет 
впечатывания кнопок в пол (после которого у 
меня еще долго на большом пальце остается 
круглая вмятина), а посредством прямого маха- 
НИЯ «кинжалом». Это была первая ассоциация, 
пришедшая мне в голову, когда я увидел конт- 
роллер от Nintendo. В слэшерах с прыжком це- 
лесообразно использовать усовершенствован- 
ную ЕуеТоу. Но это должен быть слэшер без 
двойного прыжка (вы тоже не можете подпрыг- 
нуть в воздухе еще один раз?). 

Тут же проявляется и польза от игр — ребенок, иг- 
рающий таким способом, будет развиваться фи- 
зически: прыгать все выше, махать все сильнее. 
Прямо Dance Dance Revolution!!! 

A ещея играл в Gran Turismo 4. Шла очень важ- 
ная и долгая гонка. Последний круг, палец уже 
болит от долгого держания кнопки, и я уже поч- 
ти догнал опередившего меня оппонента, как 
вдруг мой автомобиль подрезает ехавший сзади 
соперник, прижимает к обочине и спихивает на 
гравий. Как вы знаете, машины соперников в 
СТ4 едут по определенной схеме. Нужно завер- 
нуть направо? Они прижимаются к левой сторо- 
не дороги для увеличения угла поворота и пле- 
вать им, что там есть другая машина. Осталь- 
ные меня обгоняют, шансов на победу почти 
нет. И тут меня осенила... 

Инновация 3: избивание неугодивших вам гонщи- 
ков после заезда. Вас часто толкал какой-то него- 
дяй на Тойоте? Подрезал, спихивал с трассы, не 
пускал на обгон? Ничего, этими действиями он 
заполнил специальный индикатор внизу экрана, 
позволяющий вам поговорить с ним после гонки 


СВЯЗЬ 


на языке кулаков. Подумайте, как меняется 
геймплей гонки после введения подобного режи- 
ма! Правда, вы такими же действиями можете за- 
полнить их собственные индикаторы, ну да ладно, 
где наша не пропадала? Против пяти Шумахеров 
выстоим! 

Вот так. Пожалуй, это все инновации, пришедшие 
в мою не совсем здоровую голову. Давайте де- 
лать игры разнообразнее! 


Р. $. Куда делся Юрий Левандовский? 


Р.Р. 5. А вы знаете, что в передаче «Истории в 
деталях» на СТС можно услышать кучу разных 
композиций из игр серии Final Fantasy, а также 
музыку из Chrono Trigger и Chrono Cross? 


Алексей Безнутров, 
klaiman @ тай.ги 


ЗОНТ // Давайте, конечно. Только мы, м-м-м, не 
делаем игры. Зато мы можем донести ваши идеи 
до широкой аудитории, а она, в свою очередь, и 
до разработчиков. Мне тоже в файтингах всегда 
нехватало если не переломов, то хотя бы вывихов 
и ушибов. Даешь! 


ВРЕН // Левандовский не вынес стыда за «Ладу» 
и поступил, как настоящий самурай: сделал себе 
пукку. То есть, сокращенно, сепукку. То есть 
харакири. То есть уволился. 

Что касается инноваций, то идеи отличные. Ес- 
ли будет возможность, мы поделимся ими с 
разрабочтиками. Что касается использования 
контроллера Wii вместо меча, то это уже pea- 
лизовано - в Red Steel. Tam, правда, бои от 
первого лица, но можно сделать подобную игру 
и от третьего. 

В файтингах нужны и переломы, конечно. Но вот 
мне лично больше всего не хватает нормального 
парирования ударов. Сейчас ведь как — «встал в 
блок», закрыл руками лицо и корпус и оказался 
«в танке». А надо, чтобы игра была похожа на 
настоящий кинобоевик о мастерах восточных 
единоборств! 


Присылайте свой 
выбор на телефон: 


+7 (495) 514-7321 


Как вы могли заметить, рубрика «Ретро» 
заняла свои позиции на страницах журнала. 
Это хорошо, но... читает ли ее кто-нибудь? 
Может, стоит ее того, под корень? 


Выскажите свое мнение! В 


сообщении должны быть слова 
«SMS-6uTBa» и ваш выбор: 
«Я читаю и люблю ретро!» или 
«Долой старых пердунов!> 


Подведение итогов — в номере 17(218). 
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да и Оцелота. Или не бу- 
дет. Заранее никогда не 
узнаешь. 


Я хочу узнать, откуда у 
воронежских косплееров 
такие костюмы? Сами 
сшили или на заказ? 


Кто как. Некоторые сами 
делают, некоторые на за- 
каз. Чаще всего костюм 
делается по частям: что- 
то своими руками, что-то 
на заказ у мастеров или 
покупается в магазинах. 


Сколько стоит поездка 
в Токио? 


Около тысячи долларов 
за перелет туда-обратно 
плюс проживание при- 
мерно сто долларов в 
день. Иногда «Аэроф- 
лот» устраивает распро- 
дажи, и тогда билет об- 
ходится нам в два раза 
дешевле. 


Скажите, пожалуйста, 
что раньше появилось: 
Prince of Persia или 
Aladdin? Почему совре- 
менный «Принц Пер- 
сии» не достиг должно- 
го успеха? В каких иг- 
рах еще можно перема- 
тывать время? 
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Давайте не будем пу- 
тать божий дар с яични- 
цей. Prince of Persia вы- 
шел в 1989 году и был 
для жанра платформе- 
ров не менее важен, 

чем Super Mario Bros., 
созданные всего на че- 
тыре года раньше. А 
Aladdin, в первую оче- 
редь Ha Mega Drive и 
SNES, — значительно 60- 
лее поздняя игра, сде- 
ланная по уже устояв- 
шимся канонам в сере- 
дине девяностых. Сов- 
ременный «Принц» дос- 
тиг такого успеха, о ко- 
тором другие игры могут 


только мечтать. Одна 
«десятка» у нас в рецен- 
зии на Warrior Within че- 
го стоит. Опять же, про- 
дажи в миллионы копий 
и огромная прибыль для 
издателя — это не шут- 
ка. Что до перемотки 
времени, то на ум сразу 
приходят последние гон- 
ки — Full Auto и $.С.А.В. 
В них после аварии 
можно отмотать время 
назад и объехать опас- 
ное место. 


Скажите, пожалуйста, бу- 
дет ли версия God of War 
2 для PSP? 


На сегодняшний день не 
объявлено ни одной пор- 
тативной версии God of 
War. 


Когда игра про Cynepme- 
на выйдет на Р$2 и 
Xbox? 


Superman Returns - иг- 
ра-сателлит одноимен- 
ного фильма. Российс- 
кая премьера картины 
состоится 27 июля, а иг- 
ра задержалась в разра- 
ботке и появится ближе 
к концу года. 


Выйдет ли PSP2? 


Слухи о новой версии 
портативной консоли от 
Зопу ходят уже больше 
полугода, но остаются 
слухами. 


Предлагаю сделать 
спецматериал по играм 
серии Ета! Fantasy! 
Знаю, что такой уже 
был, но с тех пор столь- 
ко воды утекло. Огром- 
ный, подробный спец, 
публикуемый по час- 
тям... Эх, мечты... 


Плевое дело. К релизу 
Final Fantasy XII в Европе 
непременно сделаем. 


SARAS ЖУРНАЛА В РЕДАВЦИИ 


KAR ОФОРМИТЬ ЗАКАЗ? 


1. Заполнить купон и квитанцию 

2. Перечислить стоимость подписки через Сбербанк 
3. Обязательно прислать в редакцию копию оплаченной квитанции с четко заполненным купоном любым из 
перечисленных способов: 

® по электронной почте: subscribe@glc.ru; 

@ по факсу: 8.495.780.88.24 

@ поадресу: 119992, Москва, ул. Тимура Фрунзе, д. 11, стр. 44-45, OOO «Гейм Лэнд», отдел подписки. 
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Подписка оформляется в день обработки купона и квитанции. 
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По всем вопросам, связанным с подпиской, звоните по бесплатным телефонам: 
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в продаже с 2-го августа 


В СЛЕДУЮЩЕМ НОМЕРЕ 


ПРАВДА 0 ЯПОНСКИХ ИГРАХ ДЛЯ РС 


Играете на РС? Любите японскую культуру? 0, этот исторический 
спецматериал для вас. Вся правда о хентайных квестах, «Боевом 
насильнике 2» и тайных отношениях Айви и Сервантеса. 


COMPANY OF HEROES 


Мастера из Relic Entertainment оставили фантастическую тему и после 
Warhammer 40000: Dawn of War взялись за классическую тему Второй миро- 
вой. Судя по всему, нас ждет одна из самых перспективных ВТ$ года. 


тон выставки E3 2006 по трем причинам. 
одна из немногих игр, представленных полноценной демо-версией, доступной для всех желающих. 
рафика в Heavenly Sword очень хороша, да и геймплей оказался на удивление увлекательным. 
авная: в ней есть красивая женщина в откровенном костюме. р 


Ob30P Ob30P В РАЗРАБОТКЕ В РАЗРАБОТКЕ Ob30P 
ME & MY KATAMARI (PSP) JUST CAUSE (PC, PS2, XBOX) METAL GEAR SOLID: PORTABLE OPS (PSP) © SHREK SUPERSLAM (PC, PS2, XBOX, GC) 


0Б30Р 
FLATOUT 2 


Ob30P 
GLORY OF THE ROMAN EMPIRE 


Редакция оставляет за собой 
право без предупреждения 


изменить содержание 
следующего номера. 


Ob30P 
RUSH FOR BERLIN 


GOD OF WAR 2 


Продолжение зрелищного боевика по мотивам древнегреческих мифов навер- 
няка станет одним из самых громких проектов для старушки PlayStation 2. 
Мы видели на выставке ЕЗ демо-версию и расскажем вам о ней. 


ЖАНР ВЕАТЕМ UP 


В начале девяностых игры, где герой прокладывал себе путь кулаками или с 
помощью верного меча сквозь толпы врагов, пользовались огромной 
популярностью. Сейчас эта тема вновь актуальна. В нашем спецматериале мы 
исследуем корни жанра и рассказываем о его лучших представителях. 
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КАЗАКИ 2: БИТВА ЗА ЕВРОПУ RISE & FALL: CIVILIZATIONS АТ WAR 
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х Гарантия доставки и замены в случае потери ыы 


ж Специальные предложения для подписчиков 
* Первый номер подписки высылается по звонку 
вместе с заполненной квитанцией для оплаты 
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